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1. Einleitung

Der Markt fir Computerund Videospiele boomt. Allein im Jahr 2010 verzeichnet
Deutschland einen Umsatz von 1,86 Milliarden Euro im Bereich Computet
Videospiele, im ersten Halbjahr von 2011 liegt dieser bereits bei 793 Millionen Euro.

Das Kerngeschatiilden Computerund Konsolenspiele, aber auch die Handhelds und

das MobileGaming mittels Smartphones und Tal€s findet sich immer gréRerer
Beliebtheit In Deutschland spielen ca. 23 Millionen Personen, also jeder Dritte Uber 10
Jahren, Computeund Konsolenspiele, wobei von diesen wiederum 14,5 Millionen das
Internet hiefur nutzen (vgl. BIU 2011).

Fernsehen und Kino sind lang nicht mehr so beliebt wie das Computerspielen, so
Ubersteigt der weltweite Umsatz mit Computeund Videospielen den der
Kinoproduktion. Insbesondere fiir Jugendliche in der Adoleszémd diese sehr

attraktiv, da die Phase der Adoleszenz von der Identitatsfindung und erhdhter
Unsicherheit gepragt ist (vgl. MoRle et al. 2009, S. 201). In der Offentlichkeit und aus
padagogischeSi cht wei se wird aktuel!/l kritisch ¢ber
Computerspiel ens i -Sinopslikoult),iwebeitallerflingg Keine SGrge¢, s s e r
besteht, weni€Computerspielaltersgemal und in Mal3en eingesetzt weréeableme

kdnnenerst dam entstehen, wenn diese exzessiv genutzt wefdgin Mo6Rle et al.

2009, S. 201).

ASehr viele Menschen, die SpaR am Computerspielen haben, kennen das Gefiihl: Jetzt ist
geradeein ganz ungunstiger Zeitpunkt aufzuhodren! Ich muss erst einmal diese eine
Aufgabe noch 16senUnd ehe man sich versieht, ist das Essen schon kalt, der Termin schon
verpasst oder gar digonne schon aufgegangdts fallt schwer, sich von einem Spiel zu
Iosen,indemmangatae auf ei ner Hlpero20WsSwWE). | e rei t et A

I n Deutschland gibt es bislang noch A (é&) ki
zu Epidemiologi e, tiologie, Di agnostik und
(GrusserSinopoli 0. J., S. 1)sadass dieses Storungsbild noch nicht in die géangigen
Diagnosemanuale aufgenommen werden konnte (vgl. G8ssgpoli 0. J., S. 1Dies

zeigt sich auch in den unterschiedlichen Veroffentlichungen hinsichtlich der Zdklen

von diesem ASt°rungsbildfi Betroffeneéen. Di ese
aus einer Studie der Lubecker Universitat hervor, dass 560.000 Deutsche unter einer

AOn Sunceh t A vdl. esieddeutsché.de 2011), wohingegen aus einer anderen
Studie hervorgeht, dass es kawken20AlComputer spi
A C o marspi¢hbhangigkefi bezei chnet kein Massenph2nomen

sich hierbei um Einzelfallebisherige Befunde sprechen zwar dafiir, dass es das



Ph2nomen e i n e rabhdh@gkeii p ugt iEbjedophi deditlich von einem
intensiven Spielkonsum zwnterscheiderst (vgl. Kunczik / Zipfel 2010, S.-2).

Die vorliegende Arbeitmi t d e mComputesspielal#hangigkéibei Jugendlichen

i Ein Uberblick Uber Erscheinungsform, Diagnostik, Interventionsund
Praventionsmdoglichkeitén  beschéftigt sich mit dem  Themenkomplex

A C o ngospied b h 2 n g i bgik &ugendiichen Das derzeit aktuell diskutierte
Phanomen soll vorgestellt und wichtige Aspekte besprochen werden. Da in der Literatur
vorranging uter dem Begriff Computerspielesowohl Computer als auch
Konsolenspiele zusammengefasst werden, wird dies in dieser Arbeit auch so
gehandhabt. An manchen Stellen wird jedoch auch von einzelnen Bereichen
gesprochen.

Um jedoch einen Einstieg in die Thematik zu finden, scheint es zurginhsbll erst

einmal eine theoretische Grundlage zu schaffen. Hierfur wird anfangs auf die
Geschichte der Computerspiele eingegangen, es soll ein historischer Uberblick tiber die
Entwicklung n diesem Bereich gegeben werden, allerdings kann nicht jedelnsnz
Spielkonsole genauer vorgestellt werdeAnschlieRend werden die verschiedenen
Genres der Computerspiele vorgestellt, da es hierzu unzéhlige Varianten gibt, wird sich
in dieser Arbeit an der Einteilung von Hilpg&01]) orientiert, da diese als sivall
erachtet wird.Danach soll kurz auf den Systemkomplakh&ngigkeiteingegangen

wer den, um sp2ter Bez¢gge zur AComputerspiel
hier das Hauptaugenmerk der Arbeit liegt. Es wird zunéchst eine allgemeine Definition
der Weltgesundheitsorganisation vabhangigkeitgebracht, um dann einen kurzen
Uberblick uber die Entstehung einer Abhangigkeit zu geben, da dies auch bei der
Entstehung einer AComputerspielabh2ngigkeith
Weiter gehort zu dem theoretisch@rnundverstandnis die Mediennutzung Jugendlicher,
hierfir wird die JIMStudie 2011 herangezogen, es daltz skizziertwerden, wie
Jugendliche die Medien nutzen und welche Préferenzen sie, habatann speziell auf

die Nutzung von ComputerKonsolen und Onlinespiele einzugehen.

Nachdem nun diese theoretischen Grundlagen gegeben sind, widmet sich die Arbeit
ihrem Hauptteil, namlich der Thematik C o mp u talehéngigkeiteé i Jugendl i chen
Hier findet sich zunéachst ein Versuch der begrifflichen Anndherung, da es noch keine

allgemeingultige Definition dartber gibt, zudem findet eine Einflihrung in die Thematik

! Wer mehr ber diverse Spielkonsolen erfahren méchte, kann sich z. B. bei Preim / D@Hsklt

informieren.



statt. AnschlieRend soll auf die aktuellen Diskrepanzen bzgl.r de

A Co mp u taehangigkefie | k ur z ei ngegangen wer den, da
Einigkeit dartuber besteht.

Danach wird auf mdgliche Ursachen eingegangen, es wird versucht die Frage zu klaren,

warum sich Menschen in die Medienwelt flichten. Biewird zun&hst darauf
eingegangen, was im Spiel As¢chtigi macht ,
dieser liegt, anschlieBend sollen diese anhand des Beispiels von World of Warcraft

(WoW) verdeutlicht werden, da gerade Onli@piele als besonders gefahrdendeagelt

Hierflr wird sich hauptsachlich an einer Veroffentlichung von Regine Pfedfaer

freien Mitarbeiterin des kriminologischen Forschungsinstitutes Niedersamiemtjert,

da diese als sehr ausfiuhrlich erachtet wird und die wesentlichen Aspekiesiudtingt.

Ein weiterer Unterpunkt der moglichen Ursachen bilden die personenbezogenen

Aspekte und die Frage, wer besonders gefahrdet ist.

AnschlieCend wird auf die Anzeichen einer n
alsowel che ASy mpt o mehdltensveisejenevPersoodn eeigahedie sehr

exzessiv Computespielen.

Danach werden die Diagnosemdoglichkeiten thematisiert, da es auch hier keine
einheitlichen Diagnosekriterien gibt, werden
die imdeutschsprachigen Raum eingesetzt werden.

Nachdem dies nun geschehen i st sol |l en di ¢
angesprochen werdedadiese jedoch auch Teil diverser diagnostischer Kritesied

werden unter diesem Punkt nur noch mal die weséeth Aspekte zusammengefasst.

Einen weiteren Punkt bilden die Interventionsmdglichkeiterdings weist dieser

nochmal zwei Unterpunkte auf, namlich zum einen, was man bei den ersten Anzeichen

tun kann, dies bezieht sich im Wesentlichen auf die Handiadglichkeiten der Eltern

und zum anderen werden professionelle Interventionsmdglichkeiten, sprich
Therapiemaoglichkeiten, vorgestellt.

Ein wichtiger Aspekt liegt in dem danach folgendem Punkden
PraventionsmalRnahmen, sodassnéamlich erst gar nicht zue i ner AAbh2angigke
kommt. Hier werden zunéchst ein paar allgemeine Aspekte angesprochen, bevor dann

auf primére, sekundare und verhaltnisorientierte Pravemia@sahmen eingegangen

wird. Hierflr wird sich insbesondere ater Verdoffentlichung von Miuckeand Zorr

Werner (2010) orientiert, da hier eine umfangreiche Auseinandersetzung mit der
Pravention vonAComputerspielabhangigkaiterfolgt. AbschlieBend soll kurz eine

Einrichtung zur Forderung von Medienkompetenz vorgestellt werden, da diese mit ihrer
3



Arbe i t auf eine Vorbeugung vsetrt ESAVIO sighut er spi e
hierbei fur das Infocafé in Nelgenburg entschieden, da dieses im RiM#@in-Gebiet

angesiedelt und im ndheren Umkreis recht bekanrgeiineArbeit ist. Es wird nicht die

Konzepion dieser Einrichtung vorgestellt, sondern ein paar Projekte, die diese anbietet.

Im Fazit sollen dann die wesentlichen Aspekte der vorliegenden Arbeit nochmal
zusammengefasst werden und auf weitere Mdglichkeiten der Auseinandersetzung mit

der Thematik Ingewiesen werden.

Die vorliegende Arbeit zielt daraufhidem Leser ein Verstandnis fir die Thematik zu

vermitteln, sowie auf mogliche Schwierigkeiten hinzisen. Es soll ein Uberblick tiber

dieses Konstrukt gegeben werden. Der Leser soll auch dazu gingereen kritisch

cber das AKonstrukt Comput e D pvorlegendb h 2 ngi gk e
Arbeit beschéftigt sich vorrangig mit dem Auftreten des Phanomens in Deutschland, da

es im Rahmen dieser Arbeit nicht moglich istas Phanomen internationalu

beleuchten. Demnach beziehen sich die Interventiond Praventionsmdglichkeiten

auch auf deutsche AKonzepteid.

2. Theoretische Grundlagen

Der obliegenden Thematik dieser Arbeit bedarf es zunachst theoretischen Grundlagen,

die eingangs vorgestellt wertgedamit wird nun fagefahren.

2.1 Geschichte der Computerspielé Historischer Uberblick

Der Beginn der Geschichte der Computerspiele liegt viele Jahre zui9&8
entwickelteWilliam Higinbothamdas sogenann®&® T e ffoirs Twofi, wel ches si

mittels eines Oszilloskops spielen lasst (vgl. New

Abbildung 1: Tennis for Two
‘ Media Engineering o. J.)Das Display des

Oszilloskops ist gerade mal zwo6lf Zentimeter grof3
gewesen und man sah lediglich einen kleinen Punk, der

auf einer wagerechten Linie Uber eine senkrechte

hipfte. Die Spielsteuerung bestand aus zwei Holzboxen

mit Knodpfen und Drehreglern, mittels eines

Wikipediadeo. J. Knopfdrucks wurde der Ball geschlagen, wobei
allerdings weder ein Schlager noch eine Spielfigur zu sehen waren, maa spigit
Gefiihl. Dieses Spiel stellt den Vorreiter des Tennisspdsngi dar (vgl. Henkel
2008).



Das erste Computerspid Spadiewwur de von dem Stl9Glent en St
entwickelt, allerdings waren solche Spiele nicht fur jedermann zuganglich, da sie

lediglich auf teuren Universitatsrechnespielbar warerfvgl. BlUo .  J . ) . I n ASpace
kreisen zwei Raumschiffe um eindPlaneten, welcher Uber eine Anziehungskraft

verfligt und versuchen sich gegenseitig mit Raketen zu zerstoren\{iigkenhauser
2010,S.21)Spi el en konnt e man ScAréhghahereRDRLrinder auf ei n
Zeit des Kalten Krieges war gerade die Raumfahrt sehr aktuell, wovon sich Steve

Russel fur sein @i e | ASpacewar ! f i nspirieren l i eC.
Zeitgeschichte wieder, denn Russel konstruierte seinen eigenen Vvirtuellen
Weltraumkrieg (vgl. Henkel 2008).

Zur Zeit als die OsWestKrise zu eskalieren drohtend das Fernsehen schreckliche

Bilder zeigte, die man nicht kontrollieren konnte, was die Teilnahmslosigkeit dieses

Mediums zeigt, wollte Ralph Baer dieser Teilnahmslosigkeit ein Ende bereiten; so
konzipierte er eine Box, welche sich an den Fernseher aridshllel3 und womit man

Spiele spielen konnte: Die Magnavox Odysgegl. Henkel 2008), welche ab 1972

vermarktet und Uber 350.000 mal verkauft wyrdee s handelt sich um ei-r
Di s p (v@.yWNBw MediaEngineeringo. J). Ralph Baer entwickelte alsb968 die

erste TV Spiel kon®SBwlxdi, naeintlee @l | ARBdowmgs na
AMagnavoxid wunter Vertrag und vermarktete di
Odyssey. Es gab 12 Spiele, wobei es fiur jedes Spiel eine bunte Folie gab, welche man

Uber den TV Bildschirm legen konnte, sodass die einfache Grafik des Spiels verbessert

wurde (vgl.Discovery Channe2003).

Nolan Bushnell wollte, dass jeder Videospiele spielen ksomriindete er 1973Atarifi

und konzipierte zusammen mit dem Entwickler Al cor n das Spi el APong
stark an AWemnies i froert ( vAP o ngHie niketl ®RDD 8 k.
Computerspiel, wel ches die Wel't erobert. De |

aufgestellt, wo man unter einem Miinzeinwurf von 25cent einl $pginnen konnte.

Das Spiel stellte sich als riesen Erfolg heraus und so ging es in die Massenproduktion,

allein fur Amerika wurden 10.008olcherASpi el ger @2t e fi Diseoverywi c k e | t
Channel003).

Atari schaffte es mit einem Startkapital von 5@8en Gewinn von 1 Millione® zu
erzielen. Das Spi el APongfi sollte nun als He
gestaltete sich die Vermarktung zunachst schwierig, da kein Spielwarenunternehmen

die Heimkonsole verkaufen wollte. SchlieRlich gab 8igg or t abt ei l ung von

150. 00OGHeARkmgisol enfi f¢r das Wei hnachtsgesch
5



nach der ersten Werbekampagne waren alle Spiele verkaaft befand sich noin

der obersten Spielklasse und es folgte ein Spiel nach dem ar(ggteDiscovery

Channel003).

Allerdings kam es zu einem Prozess zwischen Ralph Baer und Nolan Bushnell, da

di eser anscheinend die Spielidee der Hei mkor
Bushnell erwarb nun nachtréglich eine Lizenz von Ralph Badcheresich 1968seine
Entwicklungenpat enti eren | i eC; so gilt al so Ral ph
Computerspiele wobei Bushnell diesbezuglichd i e Ainternational e An
erhielt(vgl. Discovery Channe2003).

Im Jahre 1978 brachte Taioi n neues Spiel auf den Markt: A
in Spielhallen gespielt werden konnte. Atari wollte dem enormen Erfolg dieses Spiels
standhalten und brachte ebenfalls Spiele auf den Mdi&tin Spielhallen gespielt

werden konnten Es kam zu Digositionen hinsichtlich des enormen Andrangs von

Teenagern in den Spielhallen, man sah hier eine Gefahr, es wurde postuliert, dass die
Teenager SO auf ei ne Aschigehei mearh n Mi sgseiraarn ¥
entwickelte Atari jedoch bereits schon 197% tllee einer Spielkonsole, auf der alle

Spiele, welche in den Spielhallen zur Verfiigung stehen, auch zu Hause gespielt werden

konnten. So kam 1977 die VCS 2600 auf den Markt und 1980 kauft Atari dann auch die
Rechte f¢r dimmwva8pr s hiesésSSpia éosas auch auf der VCS

2600 spielbaist. Wahrend der Weihnachtsgeschafte im Jahre 1980 wurden Millionen

hiervon verkauft, da die TeenageiesesSpiel auch zu Hause spielen wolltefvgl.

Discovery Channe2003).

Im Jahre 1976 stimmt&ushnell dem Aufkauf von Atari durch das Unternehmen

Warner fur 28 Millionen $ zvgl. Discovery Channe2003).David Caine arbeitete als

Entwickler flur Atari, verlie@ das Unternehmen jedoch und grindete mit anderen
ehemaligen Atari Mitarbeiten das Untelhmen Activision, welches eigene Spiele fur

das VCS 2600 entwickelte und auf den Markt bra¢igé Discovery Channe2003).

Anfang der 80er Jahre kamen die ersten Homecomputer auf den Markt (vgl. New Media
Engineeringo. J); 1982 der Sinclair ZX Speatm und der Commodore 64, welche sehr

popular wurden (vgl. Wickenhauser 2010, S. 21).

Der Videospielmarkt wurde mit Produkten Gberh&uft, die keiner brauchte, viele Spiele

wurden nicht verkauft, so kam es 1983 zu dem endgiltigen Zusammenbruch des
Computersmlmarktes (vgl. Discovery Channel2003), gerade weilsich viele

Unternehmen von der positiven Marktentwicklung blenden lieBen und auf Grssehde



Fehlentscheidungen trafe@s wurden von qualitativ minderwertiger Software zu viele
Exemplare produziert, disich nicht odenurkaum verkaufen liel3en (vgl. Bib. J).

Im Jahre 1984 gelang es den japanischen Videospielherstellern Nintendo und SEGA auf
dem amerikanischen Markt tétig zu werden (vgl. BILI), so kam 1985 das Nintendo
Entertainment System (NES) auf den Mavktlerdings brachte auch Atari 1985 eine
neue Entwicklung auf den Markt: Den Atari ST; und 1987 verd6ffentlichte Commodore
den Amiga (vgl. New Media Engineerimg J). Zu dieser Zeit spaltesich der Mark in

zwei Teile, auf der einen Seite die Konsolenhersteller und auf der anderen die
Computerhersteller (vgl. Bllb. J). Es lasst sichsomit festhalten, dass in dieser
Zeitspanne sowohl die Homecomputer als auch die japanischen Konsolenadgn M
erolerten.

Spiele, die man mit mehreren Spielegleichzeitig spielen konnte, boten einen
besonderen Reiz, hierzu zéhlen z. B. die Summned Wintergames des Commodere

64. In diesen Spielen konnte man gegeneinander in verschieden Disziplinen, wie
Rudern oder Langlauf, antreten (vgl. Wickenh&auser 2010, S. 21f.).

Fur Jugendliche waren die Nachfolger des Commodore 64, insbesondere der Amiga
500, von besonderem Interesse, da hier eine grafische Benutzeroberflache vorhanden
war. Die Spiele boten eine aufmgigere Grafik und liefen mit MusikZu dieser Zeit
mussten die Spielallerdingsnoch auf eine Diskette mit ca. 800 Kilobyte passen,
wohingegen die Festplatten heute ca..80Q000 bis 1000.000.000 Kilobyte grof3 sind

und Spiele mit einer aufwendigé&rafik 4000000 Kilobyte grof3 oder gar gréRRer sein
kénnen (vgl. Wickenhauser 2010, S. 22).

Das beliebte Syste@Game Bo¥i kam 1989 in Japan auf den Markt und revolutionierte
den Videospielmarkt, seither wurde der Game Boy mehr als 100 Millima¢wverkatft

(vgl. Nintendoo. J). Auch heute sind die Nachfolger dieser Spielkonsole von grol3er

Beliebtheit, so erscheinen fir diese immeederneue Spiele (vgl. Wickenhauser 2010,

S. 22). ADie einfache BedienbarkeSpiele die gut
zugeschnittenen Steuerkonsolen bei Abwesenhe
(Wickenhauser 2010, S. 22).

ADi e Co mp-Branehe istgineenhukimilliardenschwere Industrie geworden, die

tauschend echte Abbilder der Realitat schdffe ) i (vgl. He mk e | 2008

prasentiert sibereits zu dieser Zailie Zukunft der Unterhaltung. Die Spiele haben sich
Uber die Jahre enorm verédndert und als Unterhaltungsmedium etabliert (vgl. Henkel
2008).



Anfang der 90er Jahre kristallisierten siztvei Computerbaureihen aus samtlichen
Reihen von Heimcomputern heraus: Die IB@mpatible Modelle, welche preiswert

und gerade fur Privatpersonen geeignet waren und die Apple Modelle mit den
Macintosi ComputernAuch die Sparte der Konsolenspiele enkeite sich weiter als
SEGA 1989 deWMega Drivéi veroffentlichte,mit welchemdie Generation der 1Bit-
Gerate begannNintendo eilte 1991 mit dem Super Nintendo (SNEfch und
anschlielend brachten auch Atari und SNK ein neue Konsole auf dem Markt: Atari
Jaguar und SNK Neo Geo CD; allerdings konnten sich nur SEGA und Nintendo
etablieren, da sich alle anderen Hersteller von dem Konsolenmarkt zurtickzogen (vgl.
BIU o. J).

Mit den Jahren 1994/1995 brach dieBi?-Generation an und damit der nachste grol3e
Entwicklungsschritt der Computerspiele, zudem brachte Sony die Playstation auf den
Markt. Dem folgten das SEGA Saturn und Nintendo 64. Hier wurden zum ersten Mal
umfassende dreidimensionale Darstellungen und aufwéandige Videosequenzen moglich
(vgl. BIU 0. J).

Im Jahre 1999/2000 wurden der SEGA Dreamcast im@ldystation 2 veroffentlicht,

was den Wechsel zu 18t markierte. Nintendo brachte 2002 die Game Cube und
Microsoft die Xbox auf den MarkBEGA verkaufte nur noch wenige Produkte und zog
sich somi 2001 aus dem Hardwarebereich zur(igi. BIU o. J).

Die Computer etablierten sich zu dieser Zeit immer mehr und fanden unter demnSpiele
immer grolBere Beliebtheitda sie sich durch immer bessere Prozessoren und
Grafikbeschleuniger erweitern lassendudie Spiele somit sehr detailliert dargestellt
werden kénnenln der Mitte der 90er Jahre wurde der MassenspeicheiRODI
veroffentlicht, was die Herstellung von Spielen mit aufwandigen Zwischensequenzen
ermaglicht (vgl. BlUo. J).

2005/2006 tat sich weer einiges auf dem Konsolenmarkt, Nintendo, Sony und
Microsoft brachtenhre neuste Hardware auf den Markt: Microsoft Xbox 360, Sony
Playstation 2 und Nintendo Wii. Sony und Microseéttzten auf Rechenpower und
High-Definition Grafik, Nintendo hingegen auf eine einfache und eingangige
Bedienung, die selbst fiknfanger leicht zu erlernen ist uwdomit neue Zielgruppen
erreicht werdersollten Auch in der Computersparte tat sich einjge®r wurde auf

Al BM ist die Abk¢rzung f ¢r | nt era and eire e Blteskem s i ness M
Computerfirmen (vgl. Janssen 2084
*AComputerfamilie, die von der Firma Apple entwickeldt

b).



gesteigerte Grafikkartenleistung, Mehrprozessoren und -Bejmition Spiele Wert

gelegt (vgl. BlUo. J).

Mit der Wii brach eine neue Generation der Konsolenspiele heran, denn hier kommt
Bewegung ins Spiel und der Casual Gahuyedangt irs Visier der SpieleherstelleEs
kommen Spiele auf den Markt, welche intuitiv gesteuert werden und -altecs
geschlechtsunabhangig sind, wie beispielsweise Karaoke, Gitarre, Tennis oder Boxen,
womit das Spielen zu einem generationsibergreifenden Eslélmdie ganze Familie

wird. Allerdings bleibt es nicht baeler Nintendo Wii, sondern auch Sony und Microsoft
bringen ABewegung ins Spielf6, so erscheint
MOVE und fir die Xbox 360 Kinect; hier wird der Koérper inat®n erkannt und auf
Grund dessen lassen sich diese Spiele @@wontroller spielen (vgl. Bll. J), so lasst

sich der Flugelschlag eines Vogels mittels eines Armschlages des Spielers nachahmen
(vgl. Wickenhauser 2010, S. 26).

Auchdas Spiel AGuitar Herof ist ein solches,
vernetzte Instrumente, als Gitarrensaiten fungieren hier Knopfe (vgl. Wickenhauser
2010, S. 25f).

Von immer groRRereBeliebtheit werden die Spiele, welche sich unterwelgs, obil,

spiekn lassen: Die Handhefislessen Vorreiter der Nintendo Game Boy ist. Im Jahre
2005 brachte Nintendo den DS und Sony die Playstation Portable auf den 204dkt.
brachte Nintendo den Nintendo 3DS heraus, was eine neue Generation eidéiurtet,

hier werden Bilder in 3D dargestellt ohne eine Spezialbrille zu verweriden.
Nintendo 3DS setzte somit ein Meilenstein im mol@@ming und propagierte
gleichzeitig das ®-Gaming.Allerdings etabliert siclderzeitauch eine neue mobile
SpielePlattform, die mit dem Aufkommen von Smartphones und Td&tzeinhergeht,

denn hier kénnen Millionen Mirbpiele im AppStore von Apple und Android
erworben werdeii die Branche in das mobile Zeitalter wird also weiter gegiffugl.

BIU o. J).

Doch damit nicht genug, inzwischen verfigen immer mehr Spiele Uber

Onlinefunktionen oder lassen sich nur Uber das Internet spielen. Aktuell sind

4 A Ca s@amds zeichnen sich vor allem durch besonderes leichte Zuganglichkeit, ventuiti

Eingabemethoden, das kooperative Gameplay sowie schnelle Erfolgserlebnisse aus. Anderes gesagt: Die

f

h

Spiele sind fg¢gr die breite Masse und vor allem Geleg

(Nelson 2008).
AHi er bei handelt es sich um tragbare Spielkonsol en
fest eingebaut sindfiA (Wickenh&user 2010, S. 26).
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insbesondere Onlireund BrowseiGames beliebt, sie werden teilweise in sozialen

Netzwerke gespielt und setzen somit auf das Zusammenspielen von mehreren Nutzen,

zum einen, wenn diese gemeinsam vor dem Bildschirm sitzen oder sich idavwiabet

web verteileri Mulitplayergames sind der heutige Trend (vgl. RiLD).

Aber auch im Mulityplayer fielbereich hat eine Entwicklung stattgefunden, bevor es

das Internet mit all seinen Funktionen gab, trafen sich die Spieler mit ihnren Rechnern an
einem Ort wund verbanden i hre RecPRaetyani:t Ka
kénnen mehrere Tage andauddarch das Internet war es fortan nicht mehr notwendig,

dieses aufwendige Prozedere auf sich zu nehmen, man kann unePsgeonym im

I nternet gegen v°llig Fremde spielen, oder s
Besonders beliebt und bekaniir fsolche MultiyplayeiSpiele sind Egéhooter, wie

bei spi el sweirsiekeACowhnteer si eht der Spi el er a
Spielfigur (vgl. Wickenhauser 2010, S. 24).

Eine weitere Entwicklung dieser Multiplay8piele liegt darin, dass das Intet eine

24 stundige Verfugbarkeit fur diese Spiele ermdglicht, so kann der Spieler zu jeder Zeit

sein Spiel an der Stelle fortflUhren, an derserdas letzte Malerlassen hatViele

sol cher Spiele sind die AMassiveleyfirMul i typl
Fantasyrollenspiele AMassivel y (MMRPOG), pl ayer R
wie beispielsweise dasché¢kda@nmtder S@iSelc oAWo Ll d
Spiele finden in einer $vgl.2WickentgiuseR@lR,iSst i er end
24).

2.2 Arten der Computer bzw. Onlinespiele

Es gibt viele verschiedene Computerspiele, die sich hinsichtlich ihres Aufbaus,
Spielziels und der bengtigérahigkeiten sehr unterscheiden (vgl. Hilpert 2011, S. 6).

Die Homepage spielbar.de unterscheidet z. B. Actionspiele, Adventure,
Bewegungsspiele, Denkk Geschicklichkeisspiele, Lernspiele & Edutainment, Online
Spiele, Rollenspiele, Sper& Rennspiele, Strategiespiele und Simulationés.lasst

sich jedoch nichjedes Spiel einem Genre zuordnen, da viele Spiele auf Mischformen
dieser basieren (vgl. Bundeszentrale fur politische Bildung o. J.).

Die Bundesprufstelle fur jugendgefahrdende Medien unterscheidet neun Spielgenres
(vgl. Hilpert 2011, S. 6f).
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Abbildung2: Computerspielgenre

\ Jumgh Run } T ‘\\
virtuelle ‘ \

Gesellschafts | /
spiele, |

Denkspiele,
Quizspiele

Shooter:

AEgo-Shooter

AThird-Person
Shooter

Simulations |

spiele

Computerspiel
genres

Rollenspiele L"‘"
AVMMORPG

Strategie/
Aufbaustrategie | ﬁ%ﬁgﬁﬂfg |
/Management | |

Eigene grafische Darstellung des Autors dieser Arbeit.

Jump’n RusBpiele

Bei Jump’'n RufBpielenhandelt es sich um Springnd Rennspielein welchender
Spieler Parcours mit Hindernissen (wie Ratseln, Schluchten etc.) Uberwinden muss.
Gewonnen hat derjenige, der am schnellsten ans Ziel gekommen ist bzw. die Aufgaben
(wie Ratsel, Geschicklichkeitsaufgaben etc.) am besten oder schmejitist hat.
Diese Spiele lassen sich jedoch auch alleine spielen, hier kann sich derépseimen
eigenen Leistungen messen. Die Spiele lassen sich auf dem Computer oder Konsolen

spielen, steheaberauch al s ABrowserspieleid zur Verfg¢gu

11



Sportspiele
Zu den Sportspielezdhlen samtliche Sportspiele, wie Tennis, Ful3ball, Winterspiele,

Rennspiele etc sie basieren auf realen Sportarten. Auch hier kann man gegen

Mi tspieler antreten, ent weder gegen AComput
allerdings lassen sich auch diese Spiele allein spieeer tritt man wieder gegen seine

bisherigen Leistungen an und versucht diese zu verbed3errbekanntesten Spiele

dieses Genres lassen sich auf dem PC oder der Konsolenspglgibt allerdingauch

hier kleine Browsersportspiele, wie beispielsweise Autorenndnkigert 2011, S. 6).

Shooter

Bei Shooterspielehandelt es sich um Schiel3spiele, in denen der Spieler die Aufgabe
hat, zu Uberleben, indem er seine Gegner erschiel3t, was durch schnelles und gezieltes
Schiel3en geschieht, zudem beweist er somit seine Leistungsfahigkeit. Es gibt
Unterschiede hinsichtlicider im Vordergrund stehenden Aktivitaten: Bei manchen
Spielen geht es eher um die schnelle Reaktionsfahigkeit und die Anzahl erfolgreicher
Schisse und bei anderen Spielen geht es vielmehr um taktische Raffinesse und
Kooperationsfahigkeit. Auch kdnnen in @jterspielen Elemente aus RoHegAction-

und Jump’'n Run Spielen enthals®in(vgl. Hilpert 2011, S. 6).

Zudem werderego-Shooterund Third Person Shooteroneinander unterschiedeBei

Third Person Shootern sieht der Spieler seine Spielfigur von dindie Schulter,
wohingegen er bei Eg8hootern die Spielerlebnisse in der-Rérspektive wahrnimmt

und somit die Hande und Arme seiner Spielfigur sieht (vgl. Hilpert 201), Bié

ersten EgeShooter Spiele kamen Mitte der 1980ea hr e auf Baen | Maokefi A
und AWwiizdeii waren die ersten Vo-dahrekamenr di eser
dann AWon f2@B8&8t and ADo o BiésenaSpiélen detang mi danerk t .
fast dreidimensionalen farbigen Grafik der Durchbruch, allerdings konnte man diese
Spiele nur alleine spielen erst spater kamen Spiele dieses Genres mit
Mehrspielerfunktion auf den Markvgl. Wickenhauser 2010, S. 26). Die Spiele dieses
Genres konnen auf dem PC und der Konsole gespielt werden, sowie im Einzelspiel
oder Mehrspielermody allerdings gibt es auch Browserspiele, die &hnlich
funktionieren (vgl. Hilpert 2011, S.6).

Zudem werden von manchen Herstellern, wie beispielsweise ActivisionSEguter

Spiele mit USK(Unterhaltungssoftware Selbstkontroll#® fiir die 0. g. Handhelds
herausgegeben (vgl. Wickenhauser 2010, S. 26).

12



Strategie/Aufbaustrategid und Managementspiele

Bei Aufbaustrategiespielen hat der Spiethe Aufgabe Besitz wie z. B. Gebiete

aufzubauen, wobei er allerdings komplexe Zusammenhénge beachten muss. Er muss ich
gegenuber den anderen Spielern behaupten und gegen diese gewinnen. Gewinnt er
gegen seine Gegner er weitelrltefier ddenerBegied It
AHerrscheri bewiesen hat. F¢r die Ka@ampfe ge
als auch Waffen und Truppen aufgebaut, allerdings kann es sich auch lediglich um

einen wirtschaftlichen Kampf handeln, ahnlich wie bei dem Brettspiel Miynauler

es geht allein um den Kampf ums Uberleben (Reichtum oder Bankrott). Die Spiele sind

sowohl fur den PC alauch fir Konsolen erhéltlich und gt Browserspiele dieses

Genres, die entweder rumea si ert oder in AEchtigbart i, d.
sind, gespielt werden. Bei diesen Spielen ist die Grafik héufig sehr einfach gehalten

(vgl. Hilpert 2011, S. 6).

Abenteuerspiele / Adventure

Abenteuerspiele haben ein festgelegtes Spielziel, um dieses zu erreichen, muss der
Spieler die Gegend erkundeund Rétsel I6sen, Aufgaben und Herausforderungen
absolvieren, sowie Gegenstande finden und sammeln. Haufig enthalten diese Spiele
Elemente aus Jump'n Run Spielen und viele Ratsel, allerdings hat der Spieler hier
wesentlich mehr Handlungsalternativeur Verfugungals bei klassischen Jump'n Run
Spielen, zudem ist die Spielwelt differenzierter dargesteitise Spiele sind sowohl fur

PC als auch fur Konsolen zu erwerlegl. Hilpert 2011, S7).

Actionspiele
Actionspiele fungieren nach dem gleichen Prinzip wie Abenteuerspiele: Der Spieler

muss ebenfalls ein festgelegtes Spielziel erreichen, indem er Aufgaben I6st und
Herausforderungen bewaltigt. Sind fir das Spiel Kampfe und schnelle Spielelemente
charakterigsch, dann spricht man voActionspielen, welchefir Computer und
Konsolen erhaltlictsind (vgl. Hilpert 2011, S. 7).

Rollenspiele
Bei Rollenspiela entwickelt sich die Spielfigur weiter, wie beispielsweise ihre

Kampfkraft, das Erlernenon Féhigkeiten und@erufen und so weiter. &lifig weisen
Abenteuer und Actionspiele Elemente der Rollenspiele auf, denn auch in Rollemspiele
muss der Spieler Aufgaben l6sen und Herausforderungen bewéakhenso wie die

Abenteuer und Actionspiele sind Rollenspiele fier PC und Konsolen erhaltlich und
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lassen sich sowohl im Einals auch im Mehrspielermodus spielesg auch

beispielsweise Online (vgl. Hilpert 2011, S. 7).

Eine besondere Form der Rollenspiele stellenMli@ORPGsdar, denn hier werden

Rollenspiele auf Seern mit vielen weiteren Mitspielern gespidftier kdnnen sich die

Spieler mit ihren Spielfiguren treffen und miteinander kommunizieren, ebenso kdnnen

sie gemeinsam Aufgaben losen, sich organisieren und zusammenwirken. Die Online
Spielwelten sind sehr graihd seine Spielfigur (Avatar) kann der Spieler zu Beginn des

Spiels im Rahmen vorgegebener Mdglichkeiten selbst gestalten (vgl. Hilpert 2011, S.

7). Auf Grund des Zusammenspielens mit vielen Spielrdern solche Spiele das
Zusammenarbeiten (vgl. Wickkauser 2010, S. 24).

Ein bekanntes FaModdafswarcraft | edapi Ahfasg A009 ge
11,5 Millionen aktive Spieler der ganzen Welt besmlidiesem Spiel erstellen die

Spieler zunéachst eine Fantasyfigur, wie Dunkelelf, Zwerg oder tglimos und spielen

anschlieBend mit ihrer Figur in einer Fantasywelt, die Uber Berge, Walder, Meere etc.

verfugt. Die Spieler kdnnen sich online zu Abenteuergruppen zusammenfinden oder zu

AGi | dwesanfinenschlieRen es i st m°glich f¢r diese AGru
entwerfen, die das Zusammengehorigkeitsgefihl starken. In diesem Spiel muss man

viel e Auf gaben | ©°sen und fer j edes absol
Erfahrungspunkte, die ihm neue Fertigkeiteridin. Kampft eine ganze Gruppe gegen

ein starkes Monster, ist es vonnoten, dass sich alle Gruppenmitglieder zur selben Zeit

Online einfinden, was bedeutet, dass sie ihren realen Terminkalender auf das Spiel
abstimmen mussen (vgl. Wickenhauser 2010, S. 24)

Ein weiteres R oYedordnLsfEp findel wemnigarmbeinJsigendlichen

Beliebtheit. Hier geht es insbesondere darum, mit selbsthergestellten Produkten zu
handeln oder virtuelle Dienstleistungen zu betreiben, wobei sich die Wahrung ggf. auch

in rede Euro oder Dollar umrechnen lasst. Im Zentrum dieses Spiels steht die soziale
Interaktion und dasSpiel mit der Fantasy in einereimahe Realitat, so werden
beispielsweise ungewohnliche Gebéude von den Spieler gebaut, welche sie selbst
geplant und gefortrhaben (vgl. Wickenhauser 2010, S. 24).

AuchA Ev e OuzihltizinderiiRollenspielen, hier

A (€é) k°nnen Spieler in Wel t raumgi |l den besti mm
Frachterpiloten, der Waren zwischen Planetensystemenuhitch hertransportiert, ber

Minierschiffe bis hin zum Kommandanten winziger Spaher und Uberwaltigend grol3er
Schlachtschiffefi (Wickenh2user 2010, S. 24).

Die Besonderheit dieses Spiels liegt darin, dass der Preis fir Rohstoffe nicht

vorgegeben ist, sondern sich nach dem Angebot unNatehfrage der Spielergemeinde
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richtet. Aul3erdem entstehen viele Missionen durch die Interaktion der Spieler, kommt
es zu einer Sciendeiction-Schlacht, kdnnen auch hier Gber tausend Spieler teilnehmen,
Voraussetzung hiéir ist, ebenfalls wi e bei AWor | d of W
teiinehmenden Spieler hierfiir verabreden, was eine hohes Mafl} an Abstimmung
erforderlich macht, gerade weil sich eine solche Schlacht Uber mehrere Stunden
strecken kann (vgl. Wickenhauser 2010, S. 249a die Spieler eine soziale
Gemeinschaft bilden und jedgEinzelne Aufgaben und Verantwortung tbernimmt, kann

es passieren, dass sich viele Spieler dazu verpflichtet fihlen, Gbermafig viel zu spielen,
da sie sonst befurchighre Freunde im Stich zu laggeda man seinen Aufgaben nur
nachgehen kann, wenn man online spielt (vgl. Wickenhéuser 2010, S. 25). Gerade
Jugendliche in der Pubertéat, die selbstunsicher und angstlich sind, laufen Gefahr, die
Nebenrealitat der Onlinewelt als Ausweg aus dem realen elmitzen, wobei diese
besondersgefahrdet sind Asiichtigi danach zu werden, sich die Bestatigung ihres

Selbstwertes immer wieder online zu holen (vgl. Lempp 2009, S. 99ff).

AZum Spiel zeigt sich, dass die I nmiedersit2at des Abh
Art der Spielstruktur und der Vergabe virtueller Belohnungen sowie der Einbettung in eine

soziale und persistente Spielumgebung variiert, und dass der Art des genutzten Spiels damit

eine eigenstandige Erklarungskraft fur die Entstehung einer Gemspielabhéngigkeit

zukommt. Hierbei zeigt sich, da¥gorld of Warcraftmit deutlichem Abstand das grofite
Abh2ngigkeitspotenzial entfaltetidn (Rehbein et al.

Simulationsspiele

In Simulationsspielen kann der Spieler das reale Leben simulieoekann er dort
Tatigkeiten des realen Lebens nachgehen, die ihm in der Realitat zu gefahrlich sind.
Auch verschiedene Sportspiele enthalten Simulationselemente. Es gibt auch Spiele, in

denen man eine Familie grinden kann (z. B. Sims) (vgl. Hilpert 217),

Virtuelle Gesellschaftsspiele, Denkspiele und Quizspiele

Es gibt jedoch auch virtuelle Formen von herkdémmlichen Gesellschaftsspielen; hier
werden die urspringlichen Regeln Gbernommen oder neue virtuelle Spiele entwickelt,
die auf &ahnlichen Spielprmipien basieren. Haufig kann man solche Spiele als
Spielesammlung auf CDs erwerben oder sie lassen sich als kleine Browserspiele oder
Casual Games anwenden (vgl. Hilpert 2011, S. 7).

2.3 Was istAbhéangigkeit?

Nachdem nun einige Grundlagen vorgestellt ward®ll nun kurz Gber Abh&ngigkeit

gesprochen werden, um auch hier ein gewisses Grundverstandnis zu schaffen.
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2.3.1Allgemeine Definitionen

ADie Weltgesundheitsorganisation (WHO) definiert Abhangigkeit als einen seelischen

eventuell auch kérperlichetustand, der dadurch charakterisiert ist, dass ein Mensch trotz

korperlicher, seelischer oder sozialer Nachteile ein uniiberwindbares Verlangen nach einer

bestimmten Substanz oder einem bestimmten Verhalten empfindet, das er nicht mehr

steuenkannund vodem er beherrscht wirdi (Gesundheitsber:i
2011).

Die WHO h a t 1964 zudem vorgeschlagen im Drogenb
Grund seiner Mehrdeutigkeit durch Abhangigkeit zu ersetzen und zwischen physischer

und psychischer Abh@rgkeit zu unterscheiden (vgl. Mader / Wgdder 2007, S.

334). Psychische Abhéangigkeit bezeichnet das Verlagen nach dem Konsum und
physische Abhangigkeit eine kdrperliche Toleranzentwicklung gegentber der Wirkung,

die sich auch in Entzugssymptomen zéigfl. psychologi48e.de o. J.).

Bei sichtigem Verhalten handelt es sich um einen Extrempol des menschlichen
Verhaltens, das nicht mehr kontrolliert werden kann und somit automatisch ablauft.

Zudem lasst sicAbhangigkeitin zwei Bereiche untergliedn: Die stoffgebundene und

die stoffungebundene Abhangigkeit.

Abbildung3: Abhéngigkeit

Sucht/Abhéangigkei
|
I Y I Y
stoffgebundene stoffungebundene Eigene grafische Darstellung des Auto
Abhangigkeit Abhangigkeit dieser Arbeit.

Bei der stoffgebundenen Abhangigkést der Mensch von einer bestimmten, meist
psychoaktiven Substani also Stoffen, die die Psyche beeinflusserabhéngig;
Beispiele hierfur sindllegale Drogen wie Cannabis, Heroin etc. aber auch legale
Drogen wie Alkohol, Nikotin und Medikamente. Dem gegenluber steht die
stoffungebundenAbhangigkeit wo der Mensch nicht von einer Substanz, sondern von
ei ner Ver hal t en s,weolhesjedes Aarisdnliche gvierbaiten in sein
As¢chtigesi (alu Srettert 2008, Sk 8 Zudem kommt es bei der
stoffgebundenen Abhangigkeit zu einer korperlichen und einer psychischen
Abhé&ngigkeit, welche im dramatischsten Fall sogar todlich enden karshdstu fur

diese Abhangigkeit sind die Stoffe, die sich im Suchtmittel befinden, denn diese
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bewirken eine Ausschittung der Glickshormone. WenndgclBetroffene bereits an

diesen Stoff gewohnt hat, ist es ihm nicht mehr moglich diese Gefluhle ohne das
Suditmittel zu empfinden (vgl. suchtmittel.de J. b). Bei der stoffungebundenen
Abhangigkeith i nge gen A(é) wi r d dur ch ei ne Handl u
empfundener Zustand der Spannung oder Entspannung herbeigefuhrt und immer wieder
hegestell tn ( Er mann 2007, S. 301) , hierbei
eingeschrankt, der Realitatsbezug herabgesetzt und das Realitatsgefuhl velDéadert.
markantesten Anzeichen dieser Form ddrhangigkeit sind zum einen, dass die

Haufigkeit undDauer der Tatigkeit zunehmen, der Betroffene die Kontrolle bei der
Ausuibung verliert und zum anderen auch, dass sich das Interesse nusadiatiigkeit

beschrankt und eau negativen sozialen Folgen von Beziehungen, Gesundheit, Beruf

und Freizeitgestalngkommt, aber auch das Vermégen kann davon betroffen(ggin

Ermann 2007, S. 301).

Abbildung4: Abhangigkeitsentwicklung

™ i I i ™

kritisches Verhalten
mit Kontroll- und
Realitatsverlust

einseitiges Interesse an
einer Tatigkeit

Abhangigkeit-->
negative Folgen

Eigene grafische Darstellung des Autors dieser Arbeit.

Die Abhéangigkeit entwickelt sich, wie die obige Grafik zegjtyfenweise. Zu Beginn
richtet sich das Interesse des Betroffenen nur auf diese Téatigkeit, anschlielend kommt
es zu dem kritischen Missbrauchsverhalten, bei dem bereits ein Koniradl
Realitatsverlust vorliegt, bevor der Betroffene sich schliellich lmhéfgigkeitsstadium
befindet und die negativen Folgenr debhéangigkeit erkennbar werden (vgl. Ermann
2007, S. 301).

Das internationale Klassifikationssystem psychischer Stérungerl@Cgibt an, dass
mindestens drei der folgenden Kriterien erfillt sein seis um eine Abhangigkeit zu
diagnosizieren: Ein Wiederholungszwang mit gleichzeitiger Abstinenzunfahigkeit, ein
Kontrollverlust hinsichtlich Beginn, Beendigung und Menge des Konsums, das
Auftreten von Entzugserscheinungen, eine  Toleranzentwicklung, eine
Interessenvernachlassigung, sodass der Substanzkonsum ins Zentrum riickt und letztlich
das Nichtaufhorenkénnen trotz negativer Konsequenzen (Mglder / Weil3gerber

2007, S. 334).
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2.3.2Kurzer Uberblick dartiber, wie es zu einer Abhangigkeit kommen kanri Der
Teufelskreis

Bei einer Abh&ngigkeitsentwicklung handelt es sich um einen landg&n@zess bei
dem verschiedene Faktorensammerwirken. Diese Faktoren sind die Personlichkeit
des Betroffenen, sein soziales Umfeld und das Rauschmittel; festzuhalten ist, dass ein
geringer Konsum nicht sofort zu einer Abhéangigkeit fuHdie Wirkung eines
Rauschmittels bei einer Person, die ihre tigga Gefihle mit dessen Hilfe
kompensieren will und keine alternativen Mdglichkeiten fintlgirt zu einer Situation

in der Abhéangigkeit entstehen kanfu Beginn entsteht der Wunsch unangenehme
Gefluihle und Probleme zu vergessenB. durchdas Konsumigen vonRauschmitted,

da diesedie Gefuhle untedriicken und verschwinden lassen kénndie; Psyche wird
manipuliert, indem man konsumiertim bessere Empfindungen herzustellddie
Gefuihle kommerallerdingswieder, wennder Rausch nachlasst und dann wivteder

zu dem Mittel gegriffen, waswiederumzu einer Entstehungon Abhangigkeitfuhrt:

Die Suchtnittel werden nun haufiger und in grof3eren Mengensumiert(vgl. Grupp
2003, S.7.2 2).

Abbildung5: Der Teufelskreis einer Abhangigkeit
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Eine Abhangigkeit entwickelt sich stufenweise, von dem gelegentlichen Verhalten tber

Abbildung6: Wie es zu einer Abhangigkeit kommen kann

a ! 1 1 a
L

Abstinenz  Gelegenheits- Gewohnheits-  schadlicher  Abhangigkeit
konsum konsum Gebrauch bzw.
Missbrauch

nach Tretter 2008, S. 3.

das gewohnheitsmalidas hin zum schadlichen Gebrauch, schlie3lich entsteht eine
Abhangigkeit, hier kann sich der Betroffenen gar nicht mehr anderes verhalten (vgl.
Tretter 208, S. 3).

Zudem weisen Suchtmittel unterschiedliche Suchtpotenziale auf, so haben
beispielsweise Nikin und Heroin ein sehr hohes Suchtpotenzial, wohingegen dem
gegenuber Kokain, Alkohol und Cannabis ein niedriges aufweisen. Das Suchtpotenzial
lasst sich aus Bevdlkerungsumfragen bestimmen, namlich aus der Quote derer, die
aktuell die Substanz konsumiereipezogen auf diejenigen, die die Substanz jemals
konsumiert haben; zudem gibt auch die Ruckfallguseéehs Monate nach einer

therapeutischen Interventidfinweise auf das Suchtpotenzial (vgl. Tretter 2008, S. 13).

2.4 Mediennutzung Jugendlichefi JIM -Studie 2011

Der medienpadagogische Forschungsverbund SudiMgss) untersucht seit Jahren

wie Jugendliche im Alter von 12 bis J&hrenin Deutschland, die Medien nutzen und

mit ihnen umgehen. Die neuste Studie aus dem Jahre 2011 zeigt, dass Medien im Alltag
der Jugendlichen allgegenwartig sind und einen hohen Stellenwert fir diese haben. So
nutzen 91% der insgesamt 1205 befragten Jumdredi téglich oder mehrmals
wochentlich ein Handy, 89% das Internet, 89% das Fernsehen, 83% einehldyed

78% das Radio, 55% Kassetten und CDs, 44% lesen Blicher, 42% Tageszeitungen, 34%
Computer und Konsolenspiele (offline), 31% Digitalkameras und 18ftzen
Onlinetageszeitungen, 12 % die Internetseiten von Zeitschriften und 6% der Befragten
sind selbst AMedienproduzentenda, d. h.
selbst Filme bzw. Videos (vgl. Mpfs 2011, S. 13).
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Abbildung7: Medienbescéftigung Jugendlicher in der Freizeit

Medienbeschaftigung in der Freizeit 2011
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E-Bookc lecen I

Kno

Quede: JIM 2011, Angaban In Prozent Basis: alke Befragten, n=1205
*egal (ber welchen Weg

Mpfs 2011, S. 13

Die eingefihrte Grafik zeigt, dass gerade Handys, Internet, Fernsehen und Musik horen
zu den beliebtesten Medien der Jugendlichen gehdéren. Hinsichtlich der geschlechtlichen

Unterschiede lasst sicblfendes festhalten:

Abbildung8: Geschlechtliche Unterschiede der Medienbeschéftigung Jugendlicher

Medienbeschaftigungin der Freizeit 2011
- taglich/mehrmals pro Woche -
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Quete: JIM 2011, Angaben In Prozent Basis: ae Befragten n=1.205
*egal 0ber welchen Weg

Mpfs 2011, S. 14
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Relativ gleich genutzt werden das Internet und das Fernsehen. Madchen zeigen
Praferenzen fur die Nutzung von Handys, Radios, Buchern und Digitalkameras,
wohingegen Jungen Préaferenzen in den Bereichen Tageszeitungen (online + gedruckt),
Computer und Konsoénspiele (offline), Computernutzung (offline), DVDs und den
OnlineAngeboten von Zeitschriften zeigen; besonders aufféllig ist der Unterschied in
dem Bereich Computeund Konsolenspiele, da hier mehr als dreimal so viele Jungen
(62%) wie Madchen (16%) e Form der Medienbeschaftigung nutzen (vgl. Mpfs
2011, S. 14).

Da jedoch die Wichtigkeit der Medien nicht mit der Haufigkeit der Mediennutzung
konform geht, wurde diese in der JIM Studie 2011 als eigener Punkt untersucht. Hier
zeigt sich, dass die Intetmeitzung (88%) und das Musik héren (90%) fur die
Jugendlichen den héchsten Stellenwert einraumen. Zudem sind fur 80% das Handy und
fur etwas mehr aldie Halfte der Befragten das Fernsehen (56%), Radio héren (58%)
und Buch lesen (53%) wichtig. Fur 43%&i@omputerund Konsolenspiele und fir ca.

40% das Lesen von Tageszeitungen wichigich hier zeigen sich Unterschiede
hinsichtlich der Geschlechter, s der gréf3te Unterschied auch hier bei den Comyputer
und Konsolenspielen zu findemtes Weiterensind die Tageszeitungen fir Jungen
wichtiger als fur Madchen; allerdings stellen das Lesen von Bichern und Radios fur
Madchen einen grof3ere Wichtigkeit dar als fur Jungen (vgl. Mpfs 2011, S. 15).

Abbildung9: Wichtigkeit der Medien

Wichtigkeit der Medien* 2011

- sehr wichtig/wichtig -
Madchen Jungen
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Quelle: JIM 2011, Angaben In Prazent Basks: die Befragien, n=1.205
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Mpfs 2011, S. 15
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2.4.1Nutzung von Computer Konsolen und Onlinespielen

Hinsichtlich der genauen Betrachtung der Nutzung von Computemsolen und
Onlinespielen lasst sich zunachst festhalten, dass man diese Sparte differenzierter
betrachten muss, da es viele verschiedenemé&o von Spielmdglichkeiten und
Spiefgenres wie bereits unter Punkt 2.2 aufgezeigt, gibt; so existieren TBQlemit
Spieleapps, Handyspiele, mobile Spielkonsolen, feste Spielkonsolef§piBIE,
Online-Spiele und Browserspiele. Hinzu kommt noch die @ezKomponente, also ob

die Spiele allein oder gemeinsam gespielt welggh Mpfs 2011, S. 42).

Betrachtet man welche Spielmdglichkeiten von den Jugendlichen ab und zu genutzt
werden, schneiden Konsolefallein und zusammen) und F&piele (allein unaffline)

Aam bestenfi ab; | egt man den Fokus allerding
ganz klar Konsolenspiele préferiert genutzt, zudem spielen die Jugendlichen am
haufigsten in ihrem eigenen Zimmer und wenn sie gemeinsam spielen, dann am
haufigsen mit ihren Geschwistern und Freunden, wobei mit Geschwistern eher an
Konsolen und mit Freunden eher am PC gespielt wirdlie Eltern treten als
Spielpartner kaum auf {2%) (vgl. Mpfs 2011, S42f).

Abbildung10: Nutzung von ComputerKonsoler und Oninespielen

Computer-, Konsolen-, Onlinespiele: Nutzungsfrequenz 2011

Onkne-Spiele alleine
Mulit-User Online-Spieler

PC-Spiele (offline) alleine

PC-Spiele {offline) mit
anderen

Konsolenspiele alleine
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anderen

0

1 Gglichimehrmals pro Woche BeinmalWoche -einmali14 Tage  einmalMonat - seltener Wi nie

Quelle: JIM 2011, Angaben In Prazent Basis: ale Befragten, n=1.205

Mpfs 2011, S. 43.

Hinsichtlich der Spielzeiten lasst sich festhalten, dass 34% der Befragten weniger als
eine Stunde pro Tag spielen, 26% zwischen ein und drei Stunden, 17% zwischen zwei

und vier Stunden und 21% nie spielen; der Anteil vogesannten extrem Spielern, die
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nach eigener Einschatzung mehr als vier Stunden pro Tag Spelkgigt 3% (vgl.
Mpfs 2011, S. 44).

Abbildung 11: Nutzungsfrequenz von Computeind Konsolenspielen

Computer-/Konsolenspiele:
Nutzungsfrequenz Montag - Freitag

Gesamt | WNTEEETNEE ¢ s
Midchen B’ R 0 T
Jungen S
1415 Jahe ERRNN - AN
1617 Sahre S o e
18.19 Jahre R 7 BN
Hauptschule | T x I
Resischule » = R
0 25 S0 75 100

mbis zu einer Stunde Meine bis unter zwei Stunden zwei bis unter vier Stunden

mmehr als vier Stunden Hinke

Queile: JIM 2011, Angaben In Prozent Basis: ale Befragten, n=1.205

Mpfs 2011, S. 44.

Bezieht man die tagliche Spielzeit aaife Jugendlichen, so ergibt sich eine tagliche
Spielzeit an Werktagen von 58 Minuten und an Wochenenden von 80 Minuten, wobei
Jungen werktags (81min) mehr als doppelt so lange spielen wie Madchen (35min),
ebenso wie an Wochenenden (Jungen 116min und MadéBmin).Betrachtet man
hingegen nur die Spielzeiten von Spieler so ergibt sich, dass diese taglich
durchschnittlich 73 Minuten an Werktagen und 102 Minuten an Wochenenden spielen,
wobei auch hier die ménnlichen Spieler mit 88 Minuten werktags langer spielen als die
weiblichen Spieler (53 Minuten) (an Wochenenden: miéh: 126 Min., weiblich: 65
Min.) (vgl. Mpfs 2011, S. 45).
Bestandteil der Befragung diesefahres waren auch die Lieblingsspiele der
Jugendlichen, hier waren drei Nennungen mdglich. Das beliebteste Spiel in dieser
Umfrage ist AFI FAMIi E1l9%)ms fige(floslog)t, vAoal A of
ANeed for Speedfi (11%), AMario Kartn (7%,
(GTA)A (6%, APupABSi MgBt afif (teré6% e funld5 %A)Count
hier zeigen sich deutliche Unterschiede zwischen den hieddern, so wahlen
M2 dchen ADie Simsid (30%), gefolgt von ASings
Jungs AFIFAA (29%), gefolgt von ACall of Dut
ihrem Lieblingsspiel (vgl. Mpfs 2011, S. 45).
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Abbildung 12: Beliebte @mputerspiele

Liebste Computerspiele Rang 1 -3
- bis zu drei Nennungen -

12-13 Jahre 14-15 Jahre 16-17 Jahre 18-19 Jahre
Rang 1 "Die Sims™ 17 % "FIFA" 24% "FIFA" 20 % "FIFA" 21 %
Rang 2 "FIFA" 13 % "Call of Duty” 16 % "Call of Duty" 16 % "Call of Duty” 13 %
Rang 3 "Need fur Speed™ 11 % |"Die Sims" 13 % "Die Sims" 15 % "Need fur Speed” 13 %
Hauptschule Realschule Gymnasium
Rang 1 "Call of Duty" 17 % "FIFA" 20 % "FIFA" 21 %
Rang 2 "FIFA" 12 % "Die Sims" 14 % "Die Sims™ 16 %
Rang 3 "Die Sims™ 10 % "Need for Speed" 12 % |"Call of Duty" 11 %

Quelie: JIM2011, Angaben In Prozent Basis: Nuer PC-/Online-Konsoienspiele, n=359

Mpfs 2011, S. 45.

In Deutschland ist es laut dem Jugendschutzgesetz zuogaschriebenComputey,
Video- und Konsolenspiele mit einer Alterskennzeichnung zu versehen, damit sie

verkauft werden kdnnen. Diese Alterseinstufung erfolgt durch die USK, welche von der

obersten Landesjugendbehtérde dazu beauftragt wiEs gibt folgende
Kennzeichnn g e n : Aohne Altersbeschrankungifd, Aab 6
Jahrenhi und Aohne J; udiee Birnktufungen geafdigedurc{ a b 18)nd
Jugendschutzexperten anhand eines Kriterienkatalog®bwohl diese

Alterskennzeichnung auf jedem dieser Spiadatlich zuerkennenst, haben nur 77%

der weiblichen und 91% der méannlichen Spieler diese Altersfreigabe schon einmal
gesehenAulRerdengibt jede dritte weibliche Spielerin und 81% der mannlichen Spieler
an, schon einmal Spiele gespielt zu haben, fusiiglaut der Kennzeichnung, zu jung
sind; die Altershinweise scheinen nicht ernst genommen zu werden, die Jugendlichen
wollen sich selbst ein Bild von den Spielinhalten machen. Danach befragt, ob in dem
Freundeskreis der Befragten Spiele gespielt werdis, sie selbst als besonders
gewalthaltig und brutal einstufen wirden, bejaht dies Uber die Halfte der Spieler (jede
dritte weibliche Spielerin und drei von vier ménnlichen Spielern); zugelenjeder
zweite mannliche Spieler und jede zehnte weiblichel8pn an, solche Spiele selbst zu
spielen(vgl. Mpfs 2011, S. 46).
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Abbildung 13: Nutzung von brutalen und gewalthaltigen Spielen

Nutzung von brutalen bzw. besonders gewalthaltigen
Computer-, Konsolen- oder Onlinespielen
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Quedle: JIM 2011, Angaben in Prozent Basis: Nuzer PC-Onine-/Konsolensplele, n=959

Mpfs 2011, S. 46.
3. AComputerspiela b h 2 n g ibe &ugendlidhen

Wie die JIMStudie aus dem Jahr 2011 zeigt, spielen Compukesnsolen und

Onlinespiele doch fur viele Jugendliche eine grofRe Rolle und unter den aktiven Spielern

gibt es auch ein paar Jugendliche, die extrem haufig (>4h/Tag) spielen.

Bei der Studie vorRehbein et al. wurden in den Jahren 2007 und 2008 insgesamt

44.610 Schulerinnen neunter Klassen von dem kriminologischen Forschungsinstitut

Niedersachse(KFN) befragt, wobei insgesamt 15.168 Schulerlnnen ein Zusatzmodul

zum Thema Interneund Computerdgplnutzung vorgelegt wurde. Aus den Daten ging

hervor, dass 4,3% der Madchen und 15,8% der Jungen exzessiv Computer spielen, also

mehr als 4,5 Stunden téglich. Zudem sind 3% der Jungen und 0,3% der Madchen laut

dieser Studie bereits’computerspielabhéngig dies wurde mittels einer neu

entwickelten Computerspielabhangigkeitsskala, die sich stark an die Klassifikation des

ICD-10 anlehnisiehe Punk 2.3.1festgestellt; auch gelten laut dieser Studie 4,7% der

Jungen und 0,5% der Madchen als gefahrdet Rajtbein et al. 2009, S. 1).

Auch dem Drogen und Suchtbericht der Drogenbeauftragten des

Bundesgesundheitsministeriums zu Folge verzeichnen die Suchtberatungsstellen in den

letzen Jahren eine steigende Nachfrage zu diesem Thema. Hier wird allerdings auch

aufgezeigt, dass noch nicht allgemeingultig geklart ist, wann genau von einem

Abh2ngigkeitsverhalten zu sprechen ist, bel e

kein belastbares Kriterium fg¢gr einen pathol
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2011, S. 84). Hier wird auch auf internationale Studien zum Thema hingewiesen,
welche vorwiegend Jugendliche befragten und die zwischen 1,6% und 8,2% der

I nternetznutzer al s Aabhangigh einstufen.
zuverlassigen und aussagekgih Studien fehlen (vgl. Dyckmans 2011, S. 84).

Einer jingsten Studie, die die Universitat Libeck im Auftrag der
Bundesdrogenbeauftragten durchfihrte, zu Folge sind 560.000 Menschen in
Deutschland Internet stichtig, d. h. sie verbringen mindestens 4 Bttigleh online

und 2,5 Millionen seien gefahrdet. In dieser Studie wurden 15.000 Bundesburger
zwischen 14 und 65 Jahren befragt; auch aus dieser Studie geht hervor, dass

insbesondere Jugendliche zwischen 14 und 16 Jahren ein deutlich erhdhtes Risiko

tragen, suchtig zu werdehger ade mal 4% k°nnen sich frei w
(vgl. sueddeutsche.de 2011).

I m Fol genden sol | nun d e r abhahgigked bek o mp | e x
Jugendlichenii genauer wuntersucht werden.

3.1 Begriffliche Annaherungund Einfuihrung in die Thematik

Exzessives Computerspielen wird hinsichtlich der Ausprdgung und Definition als
Computersucht, Computersmbhangigkeitoder OnlineSpielsucht bezeichnet, wobei

es allerdings noch keine allgemeingultige Aussage darlber gibg sizhe hierbei im

medizinischen Sinne um eingbhangigkeithandelt, welche mit einer stoffgebunden

Abhangigkeit vergleichbar ist. In Forschungen der Berliner Charité wird jedoch

bestatigt, dass die  Computersplghangigkeit A ( é) dur chaus ei |
naturwi ssenschaftlich me s s bBamdesprifsthlly $ir ol ogi s c
jugendgefahrdende Medien o. d. In einer Studie konnte gezeigt werden, dass
Computerspieler, &hnlich intensiv wie Alkoholsiichtige auf Bilder von Alkkapauf

Szenen von Computerspielen reagieii.derAComputerspielbhangigkefi, unter der

Rubrik Verhaltenssiichte, handelt es sich um ein psychisches Problem, welches
korperliche und soziale Folge mit sich bringt (vgl. Bundesprifstelle fir
jugendgefaldende Medien o. Ja); der Betroffene verliert immer mehr seine
Handlungsfahigkeit (vgl. Lademann 2002). AD
Zustand rickt in den Mittelpunkt und beeintrachtigt Personlichkeit und Sozialverhalten

des Betroffede2h i (Lademann

Der Suchtverl auf abhangigkeii  A2Ctormeplutt e rsst pairekl dem
Glucksspielsucht. Hier versucht der Spieler seine negativen psychischen
Probleme/Empfindungen mittels des Glicksspiels zu kompensieren, gerade, wenn
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Probleme im sozialen Konteauftreten, kann der Spieler in die Situation geraten, diese

cber das Gl ¢cksspi el Azu regel ni. Das gef @
Glucksspiel nicht nur Niederlagen/Verluste gibt, sondern eben auch Erfolgserlebnisse,

was wiederum zu einem Erlebg@ositiver Regulierung der negativen Geflihle seitens

des Spielers fuhrt und er dadurch eine Art Gliicksgefuhl ed&dt Kérper gewohnt

sich an diese Form der ProblembewaltiguBglernt psychisches Unwohlsein nur noch

Uber das Spielverhalten zu reguliere B e i der aBh@mgigkeiut es & pieesl
ahnlich: ADas Belohnungssystem wird aktivie
ei ner Ar t Suc ht gekéusing b.nli)Ber Kprpes ferathierdurelr t A (

auch Probleme nur noch Uber d&omputerspielen zu bewaltigeBerade Kinder und

Jugendliche, die privaten Zugang, ohne elterliche Kontrolle, auf Computerspiele haben

und jeden Tag mehrere Stunden spielen, gelten als geféahrdet; sie versuchen haufig ihre
Probleme mittels des Computerspigl s zu vergessen, indem sie
Weltn fl ¢gechten (vagl. Kreusing o. J.).

Es lasst sich jedoch festhalten, dass Kinder und Jugendliche Phasen durchlaufen, in

denen bestimme Medien eine wichtige Rolle in ihrem Leben spielen und sie diese

haufger nutzen, beispielsweise, wenn sie meuesComputerspiel haben oder einem s.

g. Clan beitreten. Hier gibt es noch keinen Grund zur Sorge, gerade wenn die Kinder

und Jugendlichen noch ihre sozialen Kontakte haben, sich mit Freunden treffen und die
Schdleistungen nicht durch das Spielen beeintrachtigt werden. Wird jedoch das Leben

von Jugendlichen von Misserfolgen bestimmt, dann

A (é) k°nnen die Erfolge im Computerspiel eine prc
als Ersatz fur fehlende Bestatigung anderen Lebensbereichen dienen und zu extrem
hohen Zei ten der Nut zung von Computerspielen f

jugendgefahrdende Medien ohb)S. 1).

Vernachlassigen die Betroffenen ihre hauslichen und auf3erhauslichen Kontakte und
Pflichten, so sollte man Hilfe von aul3en suchen (vgl. Bundesprifstelle fir
jugendgefahrdende Medien 0b)S. 1).

Es gibt wie bereits erwahnt Computerspieler, die sehr viel Zeit in ihr Spielen investieren

und dadurch andere Bereiche ihres realen Lebens daleidtsn, wodurch gelegentlich

auch Probl eme bei di esen Spielern auftreten
denen Spieler ihr Spielverhalten nicht mehr kontrollieren kénnen und ihre soziale

Exi stenz gef2ahrdeni (Bund®&edeng,JbsStydidse f ¢r j u
berichten insbesondere Suchtberatungsstellen, Selbsthilfegruppen und diverse andere

soziale und medizinische EinrichtungeBo vernachlassigen die Spieler ihr reales

Leben, also ihre Aechtend Fdasernmnmecneaft en, d i
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Zeit fer das Spi el i nvestieren, um | mmer £
Allerdings muss man festhalten, dass, obwohl es gewisse Spielelemente in
Computerspielen gibt, welche sich auf eine Abhangigkeitsentwicklung beglnstigend
auswirken(wie spater noch gezeigt wirdjicht das Computerspiel selbst die Ursache

hierfir ist. Vielmehr finden sich diese in den psychischen und sozialen Bedingungen

des Spielergvgl. Bundesprifstelle fiir jugendgefahrdende Medien b, 3. 2).ADi e s e

Grunde sind nicht abschliel3end erforscht und ihr Auftreten lasst sich nicht exakt

vor hersagenin (Bundespr¢fstelblS2).f ¢r jugendgef

3.2 Diskrepanzen bzaghéngigkditir AComputerspi el

Es gibt jedoch auch eine neue Studie, delett, dass es kaum so genannte

ACo mpspigsesrc ht i ge i gi bt . So hat ei ne For schi
Landesanstalt fir Medien Nordrhéiestfalens eine Studie durchgefihrt, die zu

anderen Ergebnissen filais die des KFNsDurchgefuhrt wurde diese Slie von den

Forschern des Hamburger HaBiedowInstitutes und der Fachhochschule Kéln; die

Studie war insgesamt zwar breiter aufgestellt, jedoch lag die Anzahl der Befragten unter

denen der unter Punkt 3 kurz vorgestelltenStudie des KFH Die
bevdlkerungsrepréasentative Stichprobe der neuen Studie sollte alle deutschen
Computerspieler abdecken. Es wurden die gleichen Fragebdgen wie in der Studie des

KFN verwendet und die Ergebnisse lagen weit unter denen der Studie des KFN: So

werden unterd en 600 Befragten gerade 0, 9% als Ag
Aabh2ngigi eingesteiPer sdasnbedetatedends99 a
einzustufen waren (vgl. Stocker 2011).

Die Autoren dieser neuen Studie sind klar der Meinung, dass nichesiimmtes Spiel

oder Spielgenre die Ursache fir problematisches Spielverhddtestellt Dies sieht

Christian Pfeiffer, Chef des KFN, anders: Er postuliert, dass bestimmte Online
Rollenspiele nur flr Erwachsene freigegeben werden sollten, da sie durch
spielimmanente Belohnungen dadhangigkeitsisiko stark erhéhen wirdekvgl.

Stocker 2011)Die Autoren der Studie des KFN fordern also,

A (é) dass der Jugendmedienschutz in Hinblick auf
zum Gegenstand des Prufverfahrensachen muss, die auf ein erhohtes

Abhangigkeitspotenzial ~ schliefen lassen. Spiele, fur die ein erhohtes
Abhangigkeitspotenzial empirisch belegt wurde, sollten nur fir Erwachsene freigegeben

werdenid (Rehbein et al. 2009, S. 1) .

Erwéhnenswert ist in dem Zuseme n h an g, dass dbhiagigkeGompueher spi
keinen Eingang in die gangigen Klassifikationssysteme psychischer Stdrungen

gefunden hat und damit noch nicht Alshangigkeiterkrankung mit eigener Diagnose
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akzeptiert wird.Es handelt sich um eine umt#tne Thematik bei der auch der
Wirtschaftsfaktor eine Rolle spielt: Wirde es die Diagnose
AComputerspifiel gbbhémgi glaemint k°nnten die Leist
Krankheitshbild zugeschnittene, Therapien von den Krankenkassen (bernommen
werden.Es drangt sich jedoch die Fragef ob die exzessiven Spieler nicht unter

anderen psychischen Krankheiten leiden und das Spielen als eine Art

ASel bst medi kati onfi nutzen (vgl. St°cker 2011
Die Fachwelt ist sich also nicht einig, ob es sich bei d&uonstrukt

A Co mp u taehangigkefie | wi r k | i @bhangigkeitie herk@nmlicher Form

handelt oder ob dieser Verhaltensweise nicht andere psychischen Erkrankungen zu

Grunde liegen.

Beflrworter des Konzepts einer Verhaltainisangigkeibeziehensich aufdas Konzept

einer stoffgebundenen Abhangigkeit wahrend die Gegner dieses Konzgites

postulieren, exzessive Verhaltensweisen als Zwangsspektrumsstorung zu klassifizieren

(vgl. Thalemann / Thalemann 2010, S. 122).

3.3Mdogliche Ursacheni Warum fliichten Menschen in die Medienwelt?

AUm zu verstehen, unter wel chen of fenbar seh
Computerspielsucht entstehen kann, ist es notwendig, die einerseits &dzilgienten

und andererseits auf derspielinhalt bezogene Eigenschaften zarmitteln, die
Computerspielsucht beg¢nstigen k°nneniAn (Kunczi k /

331 Was i m Computerspiel ma c ht As¢chtigh,
Anziehungskraft?

Erfolgreiches Computerspielen kann dazu fihren, dass die Spieler im Spielfluss voéllig
die Zeit vergessen, da sich hier Am®migung und Erfolg abwechseln (vgl.
Bundesprufstelle fir jugendgefahrdende Medied. b).

Um allerdings zu erdrtern, was genau im Spiel so eine enorme Anziehungskraft ausibt,
ist es vonndten zunachst einmal zu klasegashalb Kinder und Jugendliche Uberhaupt
Spielen und welche Bedeutung dem kindlichen Spielen zukommt. Hierin bewaltigen
Kinder namlich wichtige Entwicklungsaufgaben, da ihnen generell nur begrenzte
Techniken zur Lebensbewadltigung und Entwicklung zur \@rfiy stehen. Im Spiel
konnen Sie z. B. Erwachsemenacheifern und verschiedene Techniken Uben,
beispielsweise Kommunikationstechniken. In der Psychoanalyse wird zudem erklart,
dass Kinder im Spielen ihre unerfillten Triebe und Wiinsche ausleben kdénnen und es
somit zu einer Befreiung von Angst kommen kadas Spielen ist fur Kinder also eine

enorm wichtige Verhaltensweise (vgl. Thalemann / Thalemann 2010, S.G23de
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elektronische Spiele verfigen Uber viele Eigenschaften, die gerade fur Kinder und
Jugendliche attraktiv sind. Die Regeln sind meist unKaept und einfach zu erlernen,

sodass man sich in der Aviademw &dntrokient dewe | t i s c
Spieler den Ablauf des Spieles kommt weniger zu Frustrationen, da der
Schwierigkeitsgrad leichter ist und zudem auch die Mdglichkeasteht durch
sogenannte ACheatsfi (Schummelcodes) schwieri
einer Befriedigung es Lustgewinnbedirfnisses fuhrguch das Bedirfnis zur
Selbstwerterhéhung wird befriedigt, da der Spieler den Schwierigkeitsgrad selbst
bestmmen kann, ebeso wie den Weg zum Spielerfoldie Erfolge zeigen sich meist

schnell mit einer entsprechenden Belohnunder Spieler muss seine eigene
Weltanschauung nictgnpassenman kann sich eine andere ldenta#itegen(wie die

Abbildung 14: Internetidentitt unten aufgefihrte Grafik zeigtund
schlieRRlich kann das Bedirfnis nach

Bindung und Gruppenzugehdrigkeit
befriedigt  werden, indem  man
2 verschiedenen Communitys

angehort, wie beispielsweise Gilden in

~ Onlinerollenspielen(vgl. Thalemann /

Thalemann 2010, S. 125f.).
Das Internet / Spiel bietet die

Thalemann / Thalemann 2010, S. 126.

Maglichkeit jemand anderes zu sein als
im realen Leben, so kann ein ADruided im Sp
Hohepriester sein, auf den alle arete Spieler warten. Er erhalt Anerkennung,
Aufmerksamkeit, Macht und Séxall die Dinge, die man im realen Leben nur schwer
oder gar nicht erreichen kann (v@hieme 2011).
Es gibt Spiele, die dazu verfuihren, sie Uber mehrere Stunden hinweg zu spesen, d
sind insbesondere solche Spiele, die via Inteinaiso onlinel mit anderen Spielern
gespielt werden. Zudem erzeugen solche Spiele eine virtuelle soziale Real#i@t) in
der virtwelhltern Welntschen in vir ederarhdueghr Gest al
zu immer wieder neuen Spieleinflissen fihrt. Auch sind die Server der Onlinespiele
viel attraktiver als der heimische Computer. Viele Menschen wollen sich in der
virtuellen Welt beweisen und Erfolge sammeln, wodurch sie auch, wenn sie offline
sind, haufig an das Spielen denken (vgl. Bundesprifstelle fur jugendgefahrdende
Medien o. Jb, S. 2).

30



Kleine Browserspiele beispielsweise kénnen zum langeren Spielen verfihren, weil man

den Highscore (h°chsten PuiBlowserpt ahdhli brwche
AAuf-Btamat egi espi el e K°nnen zu | @ ngeren S
Spielgeschehen weiterlauft auch wenn der Spifiine ist; b e i A-Botidn-i unde
OnlineSportspiel enh, i nsbesondere Shootern W |
Zugehorigké@sgefihl der eigenen Mannschaft, wadazu verleiten kann, haufiger zu

spielen, gerade, wenn dies eine hohe emotionale Bedeutung beim Spieler hat. Bei

AOn lRonlel enspi el enid ( MMORPG) sind es mehrere
langen Spielzeitenerfihren kénnen, namlich das spielimmanente Belohnungssystem,

die attraktive virtuelle Spielumgebung, die Mdglichkeit sich seine Spielfigur nach den

eigenen Vorstellungen zu gestalten und schlie3lich auch die soziale Komponente,

namlich das gemeinsame Blgin mit anderen Nutzern (vgl. Bundesprufstelle fir
jugendgefahrdende Medien o. J. b, S h#®rauf wird im Folgenden Punkt noch genauer
eingegangen.Festhalten lasst sich jedoch, dass fir viele Spieler die sozialen
Beziehungen, welche im Spiel gewonneereen, von grofRer Bedeutung sind. Sie

erlauben zum einen den sozialen Austausch, der zu einem intensivieren des
Spielerlebens fuhren kann und zum anderen fungieren Computerspiele auch als ein
Sozialraum, der die Moglichkeit zum Austausch Uber private Themetet (vgl.

Schmidt et al. 2011, S. 229231). Weitere Aspekte, die dazu verleiten kdnnen zu viel

Zeit mit dem Spiel zu verbringen sind die der Permanenz und Persistenz. Also zum

einen, dass das Spiel permanent verflugbar ist, sd@mccount technish zuganglich

ist und zum anderen, dass das Spielgeschehen weiterlauft, auckeve3mieler selbst

of fline ist, d. h. solche Spiele sind Arund
Gerade dieser Aspekt kann zu einer enormen Beschaftigung mit dehfi®pen (vgl.

Hilpert 2011, S. 11).

AAufgrund der gemeinsam zu bew2ltigenden Aufgaben,
der Realitat strukturiert sind, kann fiir die Spieler die Illusion entstehen, dass Aufgaben, die

sozialen Fertigkeiten unterliegekonfliktfrei l6sbar sind. Erfolg und soziales Prestige sind

in den virtuellen Welten fur Jedermann erreichbar. Letztlich wird eine funktionale

Parall el wel't zur Real it?2t, in der di e Spieler aab
Online-Rollenspielera n g e b o t e nrSinopplidrJ¢, S.4)e r

Gerade komplexe Computerspiele weisen vielgestaltige Belohnungen auf, wie in Form
von Punkkahlen Ranglistenplatzierungen einem Fortlauf im Spielgeschehen
Bonusgegenstandeand neuen Fahigkeiterbzw. Mdglichkeiten zur Gestaltungler
Spielfigur(vgl. Rehbein / Borchers 2009, S. 42).

Diese spielimmanenten Belohnungen kdnnen unter besonderen Umstanden zu einer

erhohten subjektiven Relevanz beim Computerspieler fihren. Auch hier trifft dies
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insbesondere &uwie Onlinespiele mit anderen Nutzern zu (vgl. Rehbein / Borchers

2009, S. 43). Gerade fg¢gr diejenigen, di e im
die spielimmanenten Belohnungen auf3erst attraktiv sein (vgl. Frank 20ldgm

kommt dem Erfolg in disen Spiele eine reale Bedeutung zu, da die Spieler in der

Gruppe den Erfolg eines einzelnen Spielers (seine Belohnungen) sehen kénnen und der
Spieler somit in die Position geraten kann, sich vor den andenen Apr 2 sent i er en
Ferner finden die Belohnungeh&ufig in Form der intermittierenden Verstarkung statt

(vgl. Rehbein / Borchers 2009, S. 43), was bedeutet, dass die Belohnungen zufallig
auftreten und nicht jede Handlung, sondern nur manche verstarkt wgetade diese

Form der positiven Verstarkungihrt zu einer relativ stabilen Beibehaltung des
Verhaltensi so besagen es die Lerntheorigmyl. Lohaus et al. 2010, S. flp Auf
Computerspiele Ubertragen bedeutet das, dass nicht jede Spielhandlung belohnt wird,
sondern nur manche und der Spielemrach nicht weil3, wann ihn die Belohnung

erwartet (vgl. Rehbein / Borchers 2009, S. 43amit weisen Computerspiele bei

struktureller Betrachtung konzeptionelle Ahnlichkeiten bzgl. der Belohnungsvergabe

zum Glucksspiel auf (vgl. Rehbein / Borchers 20093, denn bei diesem veranlasst

eine

A (&ntreibende, bel ohnungsversprechende, erregende
suchtige Spieler, sich immer wieder in die Spielsituation zu begeben und dort (enthemmt)
zu verweilentrotz der negativeKonsequenzdin(Meyer / Bachmann 2005, S. 107).

Rehbein und Borchie (2009) meinen hierzu, dass auf Grund dessen, Computerspielen

ein vergleichsweises psychotropes Potenzial unterstellt werden konne (S. 43), was

wi ederum zu der Fr a geespidlesgihnlice wie Glicksspigle emd& Co mp u-
pathologische Nutzung begulnstiggiRehbein / Borchers 2009, S. 48s kann jedoch

gezeigt werden, dass viele Spieler Uber mehrere Stunden hinweg Cogppelest und

damit exzessiv Spielen. Die oben aufgefuhrizaten der Studie des KFNs kdnnen

somit, laut Rehbein und Borchers (2008arauf hinweisen, dass einige Jugendliche,

vor allem Jungen, das exzessive Spielen als
wobei die Frage allerdings bestehen bleibt, ob d@oamputerspiele hinsichtlich einer

pathologischen Nutzung abhéngig machen kdnnen (vgl. Rehbein / Borchers 2009, S.

43).

Computerspiele bietemgenerell die Moglichkeit vom Alltag und den Problemen
Aabzuschalteni, ma n kann s ogluThaegmann / der Re ¢
Thalemann 2010, S. 126).

Abschlie3end lasst sich jedoch festhalten, dass hinsichtlich des Zusammenhanges von

Spielgenres und suchtartigem Spielen nur relativ oberflachliche Analysen stattgefunden
32



haben, di e vShoodlelr dninaAdalgloA®spbi el efi fokussi
Kunczik / Zipfel 2010, S. 3)wobei das letzt genannte Spielgeryereits kurz

thematisiert wurde und im Folgenden noch genauer an einem Beispiel erlautert wird.

3.3.11 Am Beispiel vonAWorld of Warcraft fi

Wie bereitsunter Punk 2.2 kurerwahnt kénnen gerade Onlidgollenspiele die Spieler

dazu verleiten, viele Stunden riémSpiden zu verbringen. Daher soll nun anhand des
popularenOnlinlRo | | enspi els AWorl d of Warcraftf auf g
Spieldee nor me AAnziehungskraftid |iegt.

Regine Pfeiffer ist eine freie Mitarbeiterin im KFN und hat sich mehrere Jahre mit dem

Spi el besch2aftigt und %agiert(v8ltPéiffdond hmende Beob
I n di esem Spi el-Dylniaedindbésoddere in AdSruspédrifischen
Belohnungsstruktur. Zu Beginn naoctii erhalten die Spieler standgelohnungen in

Form von Erfahrungspunkten, Gel dAudnd 2igtedgims ,
durchfiihren missen, um ein hoheres Level zu erreicheapzuerden ihnen zuvor die

Items angekindigt, d. h. sie wissen, dass sie eine Belohnung erhalten. Im spateren
Spielverlauf &ndert sich dies jedoch, hier gibt es keine Garantie mehr auf Belohnungen.

Die Spieler m¢gssen i n AGi Mahstar Rampfeth,éierfirA Zu f al | s
wurde eine Arbeitsteilung getroffen, die schwer geplant, durchgefuhrt und nachbereitet

wi rd. Wird das Monster besiegt so | 2sst die
das Item, desto seltentucht dieses auDas sehnsutige Warten auf solche Items
bildet das KerrfE| e ment bei d eAbharfgigkeis t e Pang Sdeel &r | 2s
trotz eines ausbleibenden Gewinns nicht davon abhalten immer wieder Instanzen zu
wiederholen, in der Hoffnung, dass sich die investiertedtah lohnen musk also ein

solch kostbares Item zu erhalten. Das Spiel funktioniert nach den Prinzipien von
GlucksspielautomatenSie versetzten den Spieler in eine erregte Glikeksartung

(vgl. Pfeiffero. J), was auf dem Prinzip der intermittierendégrstarkung beruht

Doch damit nicht genug, ist ein Monster besiegt und hat Items fallen gelassen, heil3t es

noch nicht, dass der Spieler diese automatischterhil missen diese namlich noch

innerhalb der Gruppe aufgeteilt werden. Hierfur hat die Griipdeo die Gildd zuvor

Regel n aufgestellt, urmspzel eenhigrdamurs,0 da&ed O h
wi e ASVYielerh. Die Verteilung der Beute des
®ABei der teilnehmenden Beobachtung ¢bernehmen die Fu

also selbszu einem Mitglied des Feldes und zu einem Teil des Settings, das den Forschungsgegenstand

darstelltdA (Hussy et al. 2010, S. 230).
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Ubers Wirfeln oder sie wird versteigert. Die Spieler zahleinldieterem mit so

genannt e rKilingBProd qid rs Al , us dréi Eakterén zisamanensetzen: der

Spielzeit, hierbei wurde zuvor festgelegt, wie viele Punkte pro Spielstunde vergeben

werden, der Punktlichkeit und dem Beitrag beim Besiegen des MorfStenst tragen
langeSpielzeiten nicht nudazu bei, dass die Wahrscheinlichkeit eines Wuwiycips
steigt,sonderrsie bieten aucNorteile, wenn die Beute gruppenintern verteilt wiBei

den Versteigerungen kommt noch ein Glickssilement hinzu, denniel Spieler

wissen untereinander nicht, wer was bietet. Verwendet der Spieler die Iltems, die er als
Belohnung erhalten hat, dann steigert er damit die Fahigkeiten seines Avatars, wobeli

hier die Dauer genau festgel egtundendahg s o Awi
Das wiederum bedeutet fur den Spieler, dass er besser ist, wenn er mehr von diesen

Items besitzt, was wiederum zu der Kampfaad Sammlerleidenschaft der Spieler

fuhrt. Durch Addons werden dem Spiel neue Monster und damit auch neue Items
hinzugef¢gt, sodass es nochodlehr zu Aerbeute
Ein weiteres Element dieses Spiéiegt darin, dass es dem Spieler moglich ist mit

einem Account zehn Charaktere zu spialed diese damit Level aufsteigen zu lassen,

um dann mit ihnen idenK a mp f um wertvolilden Spielgomsit Azu zi e
ein Charakter von Aerl ebwod)y Unendlichkeitn z
ASpieler k°nnen sich zei ten,idash sielhedAlltagsmelt i on a | so da

immer mehr als eng und eingegrenzt wahrnehmen und die Bewaltigung vorhandener oder
durch das Spielen verstarkter Pod&dbleme nicht mehr

Abbildung 55: Faszination von WoW
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Durch das Spielgeschehen diss&piels ist es dem Spieler mdglich emotionale

Grundbedurfnisse zu befriedigen, zudem koénnen Defizite des realen Lebens mittels
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dieses Spiels kompensiert werden. Das Spiel halt nicht nur Unterhaltung und
Uberraschung fur den Spielbereit, sondern es kommt noch eine soziale Komponente
hinzui namlich die Kommunikationsmoglichkeiten mit den Mitspielérnvelche eine

nicht unbedeutende Rolle spiefudem werdenn diesem Spiel spielerische und
kommunikative Aspekte miteinander komiart, wodurch eine enge Beziehung der
Spieler untereinander entstehen kann, was auch zu einem Pflichtbewusstsein der Mit

Spieler gegenuber fuhren kann (vgl. Pfeiffed).

AAlles in allem ein komplexes Gemenge, das einen Jugendlichen, der sich imLedzgen
langweilt, einen Jugendlichen mit Problemen oder auch nur in voribergehenden-Krisen
und auch einen Erwachsenedazu verfiihren kann, langer und langer in dieser Welt zu
verweilen, so dass er schlieBlish Erleben der paradoxen Gleichzeitigkednvvirtueller
Aufwérts und realer Abwartsbewegurtgm Sog des Spiels erliegen und in Abhé&ngigkeit
geratenkanim ( Pfoeld).f f er

Auch Herr Professor Dr. Jérg Wolfstein hat in einer Stellungnahme zum Suchtpotenzial
von AWorl d of Wa rdesea $SpieliMergneafe auieistt die zudemer s
langen Spielzeit fuhren konnen. Er schreibt allerdings auch, dass es noch kaum
empirische Unt ersuchungen zum Thema ARol |
differenzierte und wissenschaftlich fundierte Aussage Ubersedi Phanomen
ermoglicht. Fur ihn gibt es aber auch Merkmale, welche zu der grol3en Beliebtheit und
dem ASuc htdeses Spidsi fahreAEr sieht die Kernelemente in der
Gruppeneinbindung, der virtuellen Belohnung und dem besonderen Spielverladif. Durc
das Aufsteigen in ein hoheres Level, was durch Ubung und langes Spielen erreicht wird,
gewinnt der Spieler ein grol3eres Ansehen in der Spielgruppe, was dazu fihren kann,
dass das Gruppenzugehdrigkeitsgefiihl zu einem Pflichtbewusstsein der Gruppe
gegenubefiihren kann und in Einzelféllen sogar zu einem Gruppenzwang, was zu einer
Erhbéhung der Spieldauer und subjektiven Bedeutsamkeit des Spieles fuhren kann.
Zudem gibt es keine Obergrenze fir die Entwicklung der Spielfiguren, d. h. selbst wenn
der Spieler, iir seine Spielfigur, das hochste Level erreicht hat, kann er immer noch
Punkte sammeln, um sein Ansehen in der Gruppe zu starken. Ferner kommt dem
besonderen Spielverl auf eine wichtige Bedeut
denn die Besonderhdiegt darin, dass der Spieler nicht die alleinige Kontrolle ber den
Spielverlauf hat, sondern das Spielgeschehen lauft weiter auch, wenn der Spieler langst
offline ist, was zu einer Angst, etwas wichtiges zu verpassen, fihren kann (vgl.
Wolstein 2007).

35



3.3.2 Personenbezogene AspekieNer ist gefahrdet?

Wie schon mehrfach erlautert wurde, macht nicht ein bestimmtes Computerspiel
abhangig, sondern es sind vielmehr die personenbezogenen Aspekte, die eine
AAbh2ngigkeitid [Dedragesdie sicae dieser Stelle aufdrangt ist,

also nicht, was suichtig machen kann, sondern vielmehr, warum man sucht{ggkird
Bergmann / Huther 2006, S. 127).

Die Ergebnisse der Untersuchung von Kuncaild Zipfel (2010) zeigen, dass das
suchtartige Spielverhalten insbesondere dann auftritt, wenn die Betroffenen das Spielen
zur Flucht aus der Wirklichkeit und Kompensation von Problemen verwenden. Also

wenn das Spielen

A(é) der Fl ucht sthu sempfundleren  Bituadidnéne omal t der
Stressbewaltigung sowie der Stimmungsverbesserung dient und aus einem Bedirfnis nach
sozialer Anerkennung und Integration oder auch der Ausiibung von Macht und Kontrolle
resultiertin (Kunczik und Zipfel 2010, S. 2) .

Auch kann diese Form des Spielverhaltens mit psychischen Stérungen konform

auftreten, wie Depressionen, Angst oder auch Hyperaktivitat. Kinder und Jugendliche,

die dieses Spielverhalten zeigen, kommen hé&ufig aus problematischen und schwierigen
Familienverhaltnisen, haben Gewalterfahrungen gemacht, weisen schlechte Leistungen

in der Schule auf, leiden unter Schulangst und verfligen Uber ein geringes
Selbstwertgefiihl, zudem finden sie zu Gleichaltrigen haufig wenig Anschluss (vgl.

Kunczik / Zipfel 2010, S. 2 1.).

Die Betroffenen empfinden das Spielen als besonders belohnend, da es sich
stressreduzierend und stimmungsaufhellend auswirkt. Sie lernehresdGefuhle zu
regulieren, wodurch das exzdas kebendirdepi el en d
Betroffenen ertragth zu gestalteh ( Kompet enzzentrouthb.Ver hal t e
Zudem merken sie, dass sie mittels des Spielens ihre Gefiihle wie Frustration, Angste

und Unsicherheiten regulieren bzw. verdrangen kénnen, was wiederum dazu fihrt, dass

keine anderen Verhaltensigen zur Stressbewaéltigung aufgebaut werden kénnen und

somit das Spielen Ains Zentrumi gedangt (vgl
b))AComputerspiels¢gchtigefi weisen h2ufig ein
auf (vgl. Wolling / Mller, 2009, S. 302).

Viele Kinder und Jugendliche wachsen unter Umstanden auf, in denen es ihnen nicht

maoglich ist, ihre Bedurfnisse zuilstl e n ; sie suchen sich also A
(vgl. Bergmann / Huther 2006, S. 12Rjinder und Jugendliche bediensith solcher

Hilfsmittel, weil sich aus einem Verlust eine Notwendigkeit ergibt, also ein Bedurfnis,

das aus einem Defizit heraus entstanderfuvgt. Bergmann / Hither 2006, S. 128).
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Es stellt sich die Frage, unter welchen Defiziten die Kinder und diigleen leiden und
was ihnen die benotig Befriedung verschafft. In Computerzeitschriften und auf

Computerspielmessen zeigen sich folgende Aspekte:

1. Klare und verlassliche Strukturen und Regeln, die man einhalten muss, wenn mgn ans
Ziel kommen will.

2. Eigene selbststandige Entscheidungen, die man treffen muss und fir dié wem
sie sich als falsch erweisérganz allein verantwortlich ist.

3. Aufregende Entdeckungen, die man machen und spannende Abenteuer, die man ¢rleben

kann.

Gefahren, Angste und Bedrolgen, die man tiberwinden kann.

Ziele, die man erreichen kann.

Kenntnisse, Fahigkeiten und Fertigkeiten, die man erwerben und sich aneignen kapn.

Kleinigkeiten am Rande, auf die man achten muss.

Vorbilder, denen man nacheifern kann.

© 0o N o 0 A

Eigene Erfahrungen, auétehler die klug machen.
10. Geschicklichkeit, die man zunehmend besser entwickeln kann. Und nicht zuletzt

11. Leistungen, auf die man stolz sein kann.
Bergmann / Hither 2006, S. 128 + 129.

Der Inhalt der Spiele ist dabei unwesentlich, viel wichtiger

A(é) ist die Botschaft und die Erfahrung durch da:
kannst Regeln erkennen, umsichtig agieren, Neues entdecken, Verantwortung fir deine

Entscheidungen (bernehmen, aus Fehlern lernen, etwas leisten und Uber dich
hinaussae c hsenfi (Bergmann / H¢ther 2006, S. 129).

Kinder und Jugendliche, die auf diese Art und Weise versuchen, ihre Bediduisse
befriedigen, finden in ihretdmfeld haufig nicht das, was sie fir eine gute Entwicklung

bendtigen:

A é Klare Regeln und durchsaltaare, verlassliche Strukturen, spannende Abenteuer und
faszinierende Entdeckungen, schwierige Aufgaben, hohe Leistungsanforderungen bei
entsprechender Anerkennung erbrachter Leistungen und, nicht zuletzt, Gelegenheit zu
eigener Entscheidung und zur Ubeme von Verantwortung fiir das, wofiir sie sich

entschieden habenfi (Bergmann / H¢ther 2006, S. 129

Zudem weisen AComputerspielabh2ngigefi h2aufi
und nur gering ausgebildete soziale Kompetenzen auf. Ferner erfahren sisozaaim
Best2tigung, was dazu fé¢e¢hrt dass di ese P
Bestatigungzu erhalten: Das Computerspigherade hier finden sich, wie bereits

erlautert, viele positive VerstankeHier bekommt die Person, die so lange vermisste

sozide Anerkennung, sowie eine soziale Angebundenheit, wobei beides als sozialer
Verstarker fungiert (vgl. Wdling / Maller 2009, S. 302 f.).
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Es sind also die Kinder und Jugendl i che
Leben am wenigsten erfahreb.a s w Alshangigkeifi A ¢ h r &stnehek e&nn n

das uns i n unserer auf das

t auf wunmerkliche We

Verlust, namlich etwasA ( é )
Lebenswel

ausgerichteten
(Bergmann / Huther 2006, S. 130).
A D avérkliche, bislang wenig erfolgreich verlaufene und obendrein als anstrengend
empfundene Leben tritt immer mehr in den Hintergrund und Versuche, sich doch noch in
den wirklichen sozialen Bereich zu integrieren,
(Wolfling / Muller 2009, S. 303).
Wolfling und Mduller (2009) haben versucht, die genannten Aspekte, die sowohl den

Spieler als auch das Computerspiel betreffen in einem integrativen &atiologischen Modell
einer AComputers

zur Computerspiaebhangigkeit zusammenzutragen:
Entstehung

I zur
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Wéolfling / Miller 2009, S. 301.
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Im Leben tauchen immer wieder negative Erfahrungen auf, es geht jedoch darum, wie
man mit diesen umgeht (vgl. Whbig/ Miller 2009, S. 302)Um Kinder und
Jugendliche zu starken Individuen heranzuziehen besfann Prinzip etwas ganz
Simplen: Die Kinder und Jugendlichen missen ermutigt werden mit schwierigen
Situationen und Problemen umzugehierdiese bewaltigen zu kénnen. Sie muissen
gelobt werda und vor allem mss man ihnen Vertrauen schenksig brauchen die
Unterstitzung der Erwachsenetsienn starke und glickliche Kinder werden nicht

A's ¢ c .hQiicktiche Kinder sind diejenigen, die von ihren Eltern bzw. dem sozialen
Umfeld fur erbrachteLeistungen Aufmerksamkeit, Anerkennung und Lob erhalten,
denn gerade das Bewaéltigen von unterschiedlichen Situationen oder Problemen ist das,
was uns Menschen wirklich glucklich macht, das Gefiihl etwas geschafft zu (wvgben
Bergmann / Hather 2006, S. 1if3.

Die von Bergmann und Huther (2006) zusammengetragenen Aspekte weisen darauf hin,
dass alsgeneKi nder und Jugendlichen Agefahrdetfd s
keine Problemldsungsstrategien verfigen und von ihrem sozialen Wmnitaldeichend

Age rdertfn wielBlh.en (S. 126

Jungen sind mehr gef2hrdet Aabh2ngigh zu we
geschlechtsunterschiedlichen Entwicklung lfefieine Jungs brauchesgpgammehr als
Madchen, Flursorge, emotionale Sicherheit, liebevolle Zuwagndwertschatzung und
Anerkennung. Sie sind schwacher, suchen mehr Halt und halten sich intensiver und
vehementer an dem fest, was sie als Ersatz fur das gefunden haben, was ihnen
offenkundig auch im weiteren Verlauf der Entwicklung, mehr als den Madasigh,

Sie suchen nach Sicherheit, Vertrauen, klaren Strukturen, Regeln, Wertschétzung,
Anerkennung, Sinn und Orientierung, wobei sie hierbei leider haufiger Gefahr laufen,
AOpferfn der digitalen Medien zu wé&3)den (vagl
AulRRerdem unterscheiden sich die Geschlechter hinsichtlich der Bewadltigung von
negativen Emotionen, so nutzen mannliche Personen eher vermeidende Siraiegien
Ablenken von den Problememnd weibliche eher aktivewie das Suchen sozialer
Unterstitzundgvgl. Thalemann / Thalemann 2010, S. 126).

Schmidt et al. (2011) fugen zu den bereits genannten Aspekten noch andere Faktoren
hinzu, die sie aus qualitativen Interviews gewonnen haben. Demnach konnen eine

geringe Tagesstruktur, kein geregelter Tagesablaufd uRhasen geringer

" Hierauf kann im Verlauf diese Arbeit nicht weiter eingegangen werden. Bei Bergmann und Huther
2006, S. 133 137, kann mamieriiber mehr erfahren.
39



Leistungsanforderung zu exzessiven Spielzeiten fijhned auch in Ubergangsphasen,
beispielsweise von der Schule zur Ausbildung, kann die viele Freizeit zu intensiven
Spielzeiten fiuhren. In den Interviews konnte ebenfalls gezeigt werden, dass personliche

und familiare Rahmenbedingungen intensive Nutzungszdiegunstigen kbénnen, eben

auch auf Grund der M° gl i chkei't dur ch das
vergesseni, al so sich von diesen zurg¢ckzuzi
Copingverhalten fuhren kann. Nicht nur diese spielexternen Aspekteersoadch

Faktoren die das Spiel betreffen nehmen Einfluss auf intensive Spielphasen, so z. B.,

wenn man eine neue Errungenschaft im Computerspielbereich erhalten hat, wie ein
neues Spiel, Spielkonsole etc., kann dies ebenfalls zu einer haufigen Nutzrerg fuh
Allerdings sprechen auch Schmidt et al. (2011) die soziale Komponente, die bereits
ausfuhrlicter dargestellt wurde an (vgl. S. 224£231).

Ein erhohtes Risiko besteht auch fir Kinder und Jugendliche, die ohne elterliche
Kontrolle Zugang zu Computergben haben und somit jeden Tag mehrere Stunden

spielen kénnen (vgl. Kreusing o. J.)

3.4 Was sind erste Anzeichen einer m°glichen

Nun stellt sich jedoch die Frage, wie bzw. ob man erkennen kann, ob die
Computerspielnutzung bereits problersalt ist. Hierzu gibt es unzahlige Checklisten

oder Fragebogen, die man ausflllen kann.

Das Problem hierbei ist jedoch, dass eslen ComputerspiabhangigkegForschung

keine allgemeingultige Definition unddamit keine entsprechende Kriterien gibt,

anrfand derer man eindeutigbegeistertd’ von "slichtigem" Spielverhalten

unterscheiden kann (vgl. Kreusing o. J.).

Die Bundesprg¢gfstelle féegr jugendgef@hrdende N
festgehalten, an denen sich Eltern orientieren kdnnen,zwnsehen, ob ihr Kind
Agefahrdetd ist. Sie haben die Symptome auf

die sich bereits wegen ihrer AAbh2ngigkeith

Nutzungszeiten steigen immer mehr an
Mudigkeit und Schlafmangel nehmen weglemNutzurg zu
Ruckzug von Familienund Freundesaktivitaten und dem sozialen Leben

Ruckgang der anderen Freizeitaktivitaten

To o To o Io

Vernachlassigung anderer Hobbys
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A Probleme in der Schuledam Arbeitsplatz nehmen zuEs kommt zu
Fehlzeiten, Verspatungen und einkaistungsabfall
A zZunahme vonAggressivitaf Depressivitat oderpathig insbesondere

dann, wenn das Medium nicht genutzt werden kann

To

Unruhe, wenn das Spiel nicht genutzt werden kann

>

Scheitern bei dem Versuch, weniger zu Spielen
A Nahrungsaufnahme, wentiese noctvorhanderist, findet am Computer

statt
Vgl. Bundesprifstelle fur jugendgefahrdende Medien o. J. b.

Daran wird deutlich, dass das Spreia den Mittelpunkt des Lebens der Betroffenen
ruckt.
Auch die Ambulanz fur Spielsucht der Universitatsklinik in Malva auf einem Flyer

verschiedene Kennzeichen zusammengefasst, die weiter beobachtet werden sollte

1 Das Spiel tritt Gber einen langeren Zeitraum (mind. 12 Monate) in einer
von der Norm abweichenden Form und tber das Mal3 hinaus auf

1 Kontrollverlust bzgl. Bginn, Ausmalf3 und Intensitat des Spielverhaltens

1 Abstinenzverlusti Versuche, das Spielverhalten einzuschranken oder
aufzugeben, scheitern immer wieder

1 Unwiderstehlicher Drang / Verlangen zu spielen
Es kommt zu Entzugserscheinungen wie beispielsweise Unruhe
Gereiztheit, Konzentrationsschwéche, wenn das Spielen reduziert bzw.
aufgegeben werden soll

1 Verpflichtungen, z. B. schulische, berufliche oder familidre, werden
vernachlassigt

1 Starke gedankliche Beschéftigung auch wahrend anderer Aktivitaten
Computerspielen wird zur Stimmungsnd Gefiihlsregulation eingesetzt
und wird zur einzigen Mdglichkeit, Geflihle erfolgreich zu regulieren

1 Leidensdruck: das anfangals angenehm empfundene belohnende
Verhalten wird im Verl aufrbeastendeASuchtent wi

empfunden
Vgl. Sabine M. GrusseBinopoli Ambulanz fur Spielsuclat J.b.

Zu den bereits aufgefuihrten Anzeichen kommen noch ein paar weitere hinzu: So wirkt

sich das Spielen positiv auf die Stimmung aes, kann sogar zu einer Euphorie
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kommae; zudem rickt das Spielen ins Zentrum des Betroffenen, sodass dessen Fihlen,

Handeln und Denken davon dominiestrden und letztlich wird das Problemverhalten

weiter ausgefuhrt, obwohl es zu massiven Konflikten in der Familie, im Freundeskreis,

auf der Arbeit oder in der Schule kommt (vgl. Kreusing o. J.).

Die hessische Landesstelle fur Suchtfragen e. V. hat zwei Boesctzim Thema
AComputersucht f, ndmlich zum einen eine Ausg
ver©°ffentlicht, i n denen ebenfalls so genan
Ausgabe fur Eltern finden sich funf Aussagen, die inhaltlich den obsthbebenen
zuzuordnen sind, die als AWarnsignarl efi fungi
Zutreffen einer Aussage aktiv zu werden (vgl. HbS J. @ In der Ausgabe fir

Jugendliche finden sich sechs Aussagen wieder, die ebenfalls gleichen Imhltgisi

bereits oben beschrieben, die als ASel bstte:
hier geraten wird, b Zutreffenbereitseiner Aussage aktiv zu werden (vgl. HLS o. J.

b).

3.5 Diagnosemaglichkeiten

Wi e bereits er w2hntbhindigeeii cioe hARemmene rES migalin
gangigen Klassifikationssystem gefunden, sodass eine eigenstandige verschlisselte
Diagnose nicht mdglich ist.Allerdings wird von der American Medical Association

gepruft, ob und inwiefern abhangiges Computerspibrder nachsten Uberarbeitung

bzw. Uberpriifung des DSM im Jahr 2012 Beachtfimget (vgl. AMS 2007, S. 17);
AComputerspielabh2angigkeitf kann all erdings
werden (vgl. Mathiak / Schneider 2012, S. 422).

Im internationéen Raum existieren jedoch unterschiedliche Fragebodgen, die sich

hinsichtlich ihres nosologischen Verstandnisses, des kulturellen Kontextes, der Form

der Medienabhéngigkeit, der Selbsind Fremdbeurteilungsinstrumente und der
Alterskategorie unterscheiden Ger ade i m Ber ei abmngigkeitr ACompu
existiert noch kein diagnostisahimstrument, welches alle Kriterien bericksichtigl.

te Wildt / Rehbein 2010, S. 151), in Fachkreisen gibt es eine uneinheitliche
Vorgehensweise bei detiagnostischen Identifikation der Computersaidiangigkeit

(vgl. Wolfling / Miller 2009, S. 292)Es gi bt j edoch zwel AMode
deutschsprachigen Raum eingesetzt werden (egWildt / Rehbein 2010, S. 151).

Diese sollen nun vorgestellt werden.

Wodlfling, Thalemann und Gruss8iopoli (208) haben in einer Studie versucht die

Frage zu beantworten, ob und wie héaufig eine psychopathologische
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Computerspiglbhéngigkeit unter Jugendlichen auftritt. Hierfir haben sie
Diagnosekriterien der substanzbezoge Storungen (siehe Punkt 2.3.1)auf
Computerspielverhalten adaptietind den Jugendlichen den Fragebogen zum
Computerspielverhalten vorgele@igl. Wolfling et al. 208, S. 226f. ; die komplette
Studie ist bei Wdling et al. 208, S. 226/ 232 nachleg®):

Abbildung 17: Diagnosekriterien nach Wolfling et al.

Kriterium 1: Likert-Skala 1 -10 (gar kein Verlangen - sehr starkes Verlangen);

Wie stark ist Dein durchschnittliches Verlangen nach Computer- Kriterium erfillt, wenn Wert> 7 (> 2 SD iiber M)

spielen?

Kriterium 2: Likert-Skala 0 -3 (nie - ja immer); Kriterium erfillt, wenn ,meistens*(2) oder
Hast Du haufiger langer gespielt als Du beabsichtigt hattest? hdufiger

Kriterium 3: Kriterium erfiillt, wenn mindestens zwei Problembereiche bejaht wurden

Sind aufgrund Deines Computerspielverhaltens negative Folgen/
Probleme in folgenden Bereichen aufgetreten? (Schulprobleme,
familiare Probleme, Geldprobleme, Vernachlassigung anderer Frei-
zeitaktivitaten, Vernachlassigung von Freunden, Probleme mit
Deiner Gesundheit)

Kriterium 4: Likert-Skala 0 -3 (nie - ja immer); Kriterium erfillt, wenn ,meistens* (2) oder
Hast Du Wichtiges (z. B. Hausaufgaben) vergessen, weil Du die ganze hdufigererfiillt, wenn ,meistens” (2) oder hdufiger

Zeit Computerspiele gespielt hast?

Kriterium 5: Likert-Skala 0 -3 (nie - oft); Kriterium erfiillt, wenn ,manchmal* (2) oder
Hast Du bemerkt, dass Duimmer haufiger oder langer spielen musst, hdufiger

um Dich wieder gut oder entspannt zu fithlen?

Kriterium 6: Likert-Skala 1-10 (gar kein Verlangen - sehr starkes Verlangen);

Fithlst Du dich schlecht, wenn Du nicht spielen kannst? Kriterium erfiillt, wenn Wert> 7 (> 2 SD iiber M)

Wodlfling et al. 208, S. 228.

Wie sich unschwer erkennen lasst, wird in diesem Fragebogen jedes Kriterium fir sich
untersucht, ob es erflllt wird oder nicgr Symptomkompleges

psychopathologischen Computerspielverhalisndann erfillt, wenn mindestens drei

der sechs Kriterien zutreffen (vgl. Wiifg et al. 208, S. 228).

Zudem gibt es noch ein weiteres Instrument zur Fremdeinschatzung, namlich eine so
genannte Checkliste (vgl. Wolfling / Muller 2009, S. 292); aufHiemepagealer

Ambulanz fir Spielsucht besteht die Mdglichkeit, dass Eltern eine Checkliste online

ausfillenkénnen (vgl.Sabine M. GrisseBinopoliAmbulanz fir Spielsucht o. a).

Es missen alsoide s ent | i chen die AAnzeicheni, di

wer den, Aerf ¢l lth sein: Tol eranzent wi ckl

eingeengter Verhgensraum, Kontrollverlust, Entzugserscheinungen, Fortfiihrung trotz
negativer Folgen, anfangliche belohnende Empfindung, im weiteren Verlauf
zunehmend unangenehme Empfindungen, dysfunktionale Einsetzung wie zur
Geflhlsregulation und es wird vom Betroffeneine positive Wirkung erwartet (vgl.
Thalemann / Thalemann 2010, S. 12Zjsatzlich sollten zu einer ausfuhrlichen

e

a

ung

Di agnosti k bei V e r dahéngigkefia uefi n/A& C o mpt wetl d ri sgpeinezld i

komorbide Storungen, familiare Belastungsfaktoren undividuelle Ressourcen

untersucht werden (vgl. Thalemann / Thalemann 2010, S. 129).
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Auch das KFN hat einen Fragebogen entwickelt, der im deutschsprachigen Raum

Einsatz findet und zwar den KFQSASII, der nach personlichen Erlebnissen und

Meinungen fragtvgl. te Wildt / Rehbein 2010, S. 209)

Abbildung 18: Diagnosekriterien nade Wildt und Rehbein

1. Ich beschiftige mich auch wihrend
der Zeit, in der ich nicht Computer-
und Videospiele mache, gedanklich
sehr viel mit Spielen.

2. Ich habe das Gefiihl, dass Video-

und Computerspiele fiir mich

10, Mene L:mum.rn n -hr \hnl-. les

den unter meinen \plclbr»mhnhu

ten,

1. Meine Gedanken kreisen xundxp
wms Computet- und V' ideospiclen
such wenn ich gar nicht spiele

Atimmt

te Wildt / Rehbein 2010, S. 209.

ammi rmmm|
k.mm J._ cher

el r = stimmy
nicht g

o
_‘._

12, Ich verbringe oft mehr Zeit mut
Computer- und Videospiclen, als
ich mir vorgenommen habe

13, Es kammt vor, dass ich eigentlich
erwas ganz anderes tue und dann,
ohne zu dberlegen, ein Computer-

spiel searte.

a
O
O

|-

14, Zu bestimmten Zeiten oder in be-
seimmren Situationen spicle ich el
gentlich immer: Das ist fast au <i-
ner Routine fiir mich geworden

te Wildt / Rehbein 2010, S. 210.
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O

() 0

|
f,*
|
|

|

Wie man in den Abbildungen sehen kann, gibt es vier Antwortmdglichkeiten, von

denen jeweils eine immer

angekreuzt werden muss. Fur die Antworten gibt es von links

angefangen einen Punkt bis rechts vier Punkte. Zur Auswertung werden die Punkte eins
bis vieraufsummiert, sodass sich ein Wert von 14 bis 56 ergibt. Bei einem Punktewert
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zwi schen 35 und 41 besteht der Verdacht auf
einem zwischen ab 42 bis 56 liegt eine solche vor. Zu beachten ist jedoch, dass dieser
Fragelmgen klinisch nicht validiert wurde (vge Wildt / Rehbein 2010, S. 205208).

In den vorgeschlagenen Kriterien zur ACompu
Diagnostik des Fachverbandes Medienabhangigkeit finden sich ein Zeitkriterium,
Psychopathalgische Kriterien der Symptomatik (primare und sekundére Kriterien) und

ein Ausschlusskriterium Es kann davon ausgegangen werden, dass auch diese Kriterien

Eingang in Testkonstruktionen finden (vigl Wildt / Rehbein 2010, S. 150 + 152).

Abbildung 19: Diagnosekriterien des Fachverbandes Medienabhangigkeit

te Wildt / Rebein 2010, S. 150.

3.6 Auswirkungen / Folgen der AAbh2ngigkeith

Di e wesentl i chen AAnzeicheni ei nzavwor m° gl i ch
aufgefuihrt wurdenzéhlen auch zu den maoglichen Folgkaser Das Spielen riickt ins

Zentrum des Lebens, sodass sich alles nur noch um das Spielen dreht und dadurch

andere Lebensbereiche in den Hintergrund ricken, wie beispielsweise Schule, Arbeit,

Freunde oder andere Holsbfsiehe Punkt 3.4).

Es kann zu einer sozialen Isolierung kommen sowie zu korperlichen Folgen, wie

Haltungsschaden, die auf eine falsche Sitzhaltung zurtickzufiihren sind odesiraaich
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